























ienvenidos un número más! En este nuevo Kame 

damos una cálida bienvenida en nuestro dossier 
a las magical girls, dado el repentino aumento de la 
fiebre Sailor Moon. El mundo del manga sigue mo- 
viéndose y nosotros nos movemos con él. En el si- 
guiente número os ofreceremos un amplio reporta- 
je sobre el Salón de la Bande Dessiné de Angouléme 
y un montón de sorpresas que os iremos dando en 
sucesivos números. De momento, también podreis 
encontrar en este número un interesante artículo so- 
bre las series que continúan; hemos querido hacer 
un pequeño homenaje a esas series que nunca han 
muerto gracias a los acérrimos Otakus que las han 
sabido mantener vivas. También tenemos que des- 
tacar en esta séptima editorial de Kame una noticia 
que nos llena de alegría: Albánime, el primer salón 
del manga en Albacete, los dias 24 y 25 de febrero. 
Desde Barcelona, un apoyo para nuestro compañe- 
ro fanzinero Lázaro Muñoz, que ha sido capaz de rea- 
lizar semejante hazaña en un punto de España que 
muchos han creído poco apto para un evento se- 
mejante. Estamos seguros que estará a la altura de 
la situación y de que será un éxito seguro. Por cier- 
to, desde aquí un cariñoso saludo a Albert que nos 
envía sus críticas constructivas desde U.K. ¡¡Gracias!! 
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P.D.: Porque lo habeís pedido: en las páginas cen- 
trales teneis un magnífico póster que esperamos os 
guste, y de esta manera esperamos contrarrestar es- 
ta pequeña subida de precio. 
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DEA LEN 


Supongo que debería em- 
pezar esta sección felicitándoos 
por la entrada en este nuevo 
año '96, al que le auguro una 
importante evolución a nivel 
industrial. No seré tan cínico. 
Me temo que para este mes 
las novedades son más bien 
mínimas. No obstante, pasaré 
a comentarlas seguidamente. 
Sólo me retrasaré lo indispen- 
sable para pedir perdón. 


4 Pedir perdón por una críti- 
ca apresurada, de la que el 
mes pasado hice objeto a los 
responsables de la 1? de TVE, 
por haber suprimido EXO- 
SQUAD de su programación 
sin mediar aviso previo. Pues 
bien, justo demasiado tarde 
para que dicha crítica fuese co- 
rregida, pues la revista ya es- 
taba en la imprenta, ESCUA- 
DRÓN EXO, como aquí es 
llamada, volvía a antena. Lo 
siento. Esto pasa cuando el co- 
razón se impone al cerebro y 
la indignación puede más que 
el sentido común. 


Camaleón sigue sin poder 
avanzar el lanzamiento de HI- 
ROMI. Y es que estos nuevos 
dibujantes aún no saben lo 
que es respetar un plazo de 
entrega. Bromas aparte, espe- 
ramos que Roger acabe lo an- 
tes posible para poder ver de 
que va la cosa, y desmentir la 
arriesgada apuesta que el “se- 
ñor” Jorge Riera hace en las 
páginas de OTAKU auguran- 
do un gran dibujo y un pési- 
mo guión. 


e Pese a lo que algunos crean, 
nos sentimos muy contentos 


de poder incluir a Glénat en- 
tre nuestras victimas/reseñas. 
En concreto, quiero comuni- 
caros que al parecer, por fin 
van a sacar SAILOR MOON en 
su versión manga original, la 
de Naoko Takeuchi. No sé si 
mencionar tambien el lanza- 
miento de X-FILES, pero como 
soy un acérrimo seguidor de 
la serie, me parece adecuado 
hacerlo, pese a no ser manga. 


% MangaFilms planea para 
enero el lanzamiento de LA LE- 
YENDA DE LOS CUATRO RE- 
YES, en su 5? y 6* entrega, la 
película PATLABOR 2 y la OVA 
que les ha quedado pendien- 
te de diciembre, PROYECTO 
A-KO. De las tres obras, reco- 
miendo encarecidamente las 
dos últimas. Y aquellos que es- 
peraban más comentarios, que 
sigan esperando. 


Norma proyecta lanzar este 
mes MÓBIUS KLEIN, de Asa- 
miya. Son 160 páginas de pre- 
cuela —introducción- a SILENT 
MOÓBIUS, y su precio de salida 
será de 1.500 pts. Supongo 
que poco más es lo que nece- 
sita para disfrutar del éxito ca- 
si seguro desde el mismo ins- 
tante de su aparición. 


+ Planeta D“Agostini nos sor- 
prende lanzando GATSU, EL 
GUERRERO NEGRO. Esta serie 
no es otra que la comentada 
el mes pasado en nuestra sec- 
ción Mirada Indiscreta, BER- 
SERK. Según la redacción de 
Planeta, GATSU es su verda- 
dero título, siendo BERSERK 
Una palabra que aparece por 
su contraportada —no sepo, no 
contesto- y que se ha trans- 
mitido por el habitual boca- 


oreja entre los otaku creando 
confusión. Se trata de una se- 
rie de 10 números de 48 pá- 
ginas a 325 pts. cada uno. 
Para más datos, echadle un 
vistazo a las páginas 44-45 de 
nuestro número 6. 


Y como las televisiones toda- 
vía guardan un hermético si- 
lencio sobre sus programacio- 
nes del año por llegar —y es 
que redacto esto en diciem- 
bre, y aún no es Navidad-, es- 
te mes me ahorro el meterme 
con ellas. Espero que el '96 ha- 
ya empezado bien y no ten- 
gais problemas económicos, 
pues creo que la falta de mo- 
vimiento a principios de año 
es la calma que precede a la 
tormenta de novedades por 
llegar. No en vano, todo el 
mundo coincide en lo bien 
que fue el pasado Salón del 
Manga, el Anime y Los-que- 
solo-aparecían-en-el-nombre. 
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INTERNACIONAL 


+ Una nueva película de Dra- 
gon Ball está a punto de ver la 
luz en los cines de todo Japón. 
Será a partir del 2 de marzo 
que todos los otaku de la míti- 
ca serie podrán disfrutar de las 
nuevas aventuras de Son Go- 
kuh, esta vez luchando con- 
tra... la Red Ribbon! Más de- 
talles en nuestra sección de DB. 


% Naoko Takeuchi, la afama- 
da creadora de mangas tan 
exitosos como Bishójo Senshi 
Sailormoon o The Cherry Pro- 
ject, ha sorprendido a todos 
sus fans con una nueva obra ti- 
tulada “Prism Time”, que ya 
tiene en todas las librerías su 
primer volumen recopilatorio. 
A buen seguro, se convertirá 
en un gran éxito que muy po- 
siblemente llegue a ser adap- 
tado en forma de serie de TV. 


4 Aosora Shójotai 801 TTS Air- 
bats, la afamada serie de Shi- 
mizu Toshimitsu “vuelve a vo- 
lar de nuevo”, tal y como reza 
el slogan publicitario de la se- 
rie. Esto se traduce en que muy 
pronto volveremos a tener en 
todas las tiendas del país nipón 
nuevas OVA's sobre nuestras 
heroinas. En total serán tres 
episodios más que verán la luz 
en los meses de abril, junio y 
julio de este año. Además, sal- 
drán al mercado un total de 
cuatro CDs Drama de la serie. 
Por último, reseñar que el lan- 
zamiento de las OVA's será ex- 
plicado con todo detalle en las 
convenciones especiales que 
se realizarán durante finales de 
enero en las principales ciuda- 
des japonesas como Tokyo, 
Osaka y Nagoya. 


EY acruaLipaD 


4 Macross 7, la tercera secue- 
la de la saga espacial de Ha- 
ruhiko Mikimoto ha visto có- 
mo el gran éxito que ha tenido 
ha motivado la realización de 
una película, además de unas 
OVA's! El 18 del pasado mes 
salió al mercado la segunda en- 
trega titulada “Docchiga Suki- 
nano?”. Sin duda una gran no- 
ticia para los fans de esta serie. 
Además de una serie de nue- 
vos CDs encabezados por el Fi- 
re Bomber “Second album: se- 
cond Bomber!!!” y el Macross 
7 “Karaoke Fire”. 


4 Otra serie que tal, Musekin- 
nin kanchó Tylor, ha visto apa- 
recer su tercera OVA el 25 del 
mes pasado y se titula “White 
Christmas”. Este muchacho 
nunca aprende y por su bien 
que así siga, mientras tanto to- 
dos los otaku seguiremos dis- 
frutando de sus aventuras. 


4 Nuevo musical de Yu Yu Ha- 
kusho, este vídeo saldrá el 7 de 
febrero y tendrá una duración 
de 25 minutos. 


4 La cinta 14 de Ryu Knight ya 
está a la venta y lo ha hecho 
aportando una nueva OVA per- 
teneciente al primer episodio 
de la segunda parte de 
“Adeu's Legend”. Una serie 
que ningún aficionado a los 
RPG o las obras de ambiente 
medieval con robots de por 
medio se puede perder. ¡Aten- 
ción a la Mirada Indiscreta! 


4 Una de las mayores nove- 
dades del pasado mes de ene- 
ro la compone la OVA titulada 
“Fire Emblem: el príncipe Ar- 
tia” basado en el juego de Su- 
per Nintendo del mismo nom- 


bre, confirmando que la espa- 
da y la brujería vuelven a estar 
en alza. La producción cuenta 
con la participación del afa- 
mado Yuji Moriyama (Bannó 
Bunka Neko Musume) que re- 
aliza el diseño de los persona- 
jes. Estudio Fantasía y KSS films 
completan el cartel de lujo de 
este episodio. 


4 Para los fans de Gundam 
una nueva noticia, el 25 de es- 
te mes saldrá a la venta una 
nueva serie de OVA's que lle- 
vará como título “Kidó Senshi 
Gundam: 08 MS” que vendrá 
a ser un repaso de las anterio- 
res sagas (0080 y 0083). 


4 Silent Service, la obra de Kai- 
ji Kawaguchi tuvo hace poco 
un especial de TV que el 18 de 
diciembre pasado pudo ser re- 
copilado en un videocassete 
y puesto a la venta. Un capí- 
tulo que merece verdadera- 
mente la pena. 


+ En cuanto a novedades USA, 
dentro del aluvión de vídeos 
destaca sobremanera la apa- 
rición de los episodios de TV 
de Blue Seed. Yuzo gusta en 
USA y eso se nota, además de 
los de Zenki. Si aquí hicieran lo 
mismo... 


+ En Japón el término Otaku 
está en desuso actualmente, ya 
que se impone la modificación 
de esta palabra: Otaky, que vie- 
ne a ser una occidentalización 
de la palabra, al estilo de pala- 
bras como trekkie, aunque en 
Japón se ha sustituido el final 
“ie” por “y”, que es como se 
pronuncia. ¿Cambiará nuestro 
amigo Oscar el nombre de su 
publicación? 








ras la salida al mercado de series del estilo 

de Dragon Ball (Akira Toriyama), Bastard! 
(Kazushi Hagiwara) o Dragon Quest —Dai no 
Daibóken- (Riku Sanjó y Koji Inada) parecía que 
toda historia sobre este género a caballo entre 
la aventura, la lucha y el ambiente medieval 
(sobre todo las dos últimas) estaba agotada. 
Pero una vez más, dos autores en este caso, ri- 
zaron el rizo y crearon un manga en el cual se 
agrupan las virtudes de las obras anteriormen- 
te citadas. Zenki es un trabajo que aúna los es- 
fuerzos del guionista Kikuhide Tani y el dibu- 
jante Yoshihiro Kuroiwa, que combinando 
calidad y voluntad consiguen crear una histo- 
ria lo suficientemente atractiva y original para 
que poco a poco fuera tomando forma y con- 
siguiendo una merecida popularidad con el pa- 
so del tiempo. 

Para ambos autores, Zenki supuso un salto 
de calidad y les abrió de par en par las puertas 
de la fama y la popularidad, como pasó más o 
menos con los autores de Dai no Daibóken. 

El éxito que paulatinamente fue adquiriendo 
el manga entre los otaku provocó la reacción 
de los responsables de la prestigiosa produc- 
tora de ánime Kitty Films (famosa por realizar 
la adaptación al ánime de la obra cumbre de 
Rumiko Takahashi “Ranma 1/2, entre otras), 
que rápidamente pensaron en esta serie como 
un nuevo filón de oro y pensaron que sería muy 
buena idea realizar una serie de TV basada en 
el manga. 

Esta producción animada reunió a muy bue- 
nos especialistas, tanto en el campo de la ani- 
mación propiamente dicha como a grandes in- 
térpretes para los temas musicales de los 
openings y endings de la serie. 

El hecho es que no se escatimaron esfuerzos 
para lograr una serie de TV de primerísima ca- 
lidad y que ya lleva emitidos unos cincuenta 
episodios, logrando un éxito espectacular y ha- 
ciendo que se desate una pequeña Zenkima- 
nia con el lanzamiento de todo tipo de mer- 





chandising relacionado con la serie (juego de 
Super Nintendo incluido). 

Otra cosa a reseñar es que, como en la ma- 
yoría de adaptaciones al ánime que se realizan 
de los mangas, Zenki también tiene su punto 
divergente en cuanto a su versión dibujada se 
refiere. En la 
animación en- 
contraremos la 
aparición de 
ciertos perso- 
najes que cam- 
bian con res- 
pecto a éste 
(los represen- 
tantes del mal 
como son Kar- 
ma,  Guren, 
Anju y Gohra), 
además de una 
diferencia en 
los hechos cro- 
nológicos. Con 
esto los autores 
del ánime pretenden dar al espectador un to- 
que de originalidad, aunque respetando en to- 
do momento el espíritu original del manga. 


DENTRO DE LA HISTORIA 

El argumento en sí de la serie nos traslada a un 
pequeño pueblo de Japón del que la leyenda 
cuenta que hace 1200 años ocurrieron hechos 
excepcionales. Por esa época las fuerzas del mal 
dominaban todo el pais, y sobretodo esa aldea 
de la cual estamos hablando. Para acabar con 
esta plaga maligna, el sacerdote conocido co- 
mo Enno Ozuno invocó a un demonio pode- 
roso para poderlo controlar y así terminar de 
una vez por todas con esa amenaza. Este shi- 
kigami era el lord de los demonios y recibía el 
nombre de Zenki. Con él, Enno Ozuno consi- 
guió echar a las fuerzas del mal del valle y de 
todo el pais. 
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Ahora, tras estos 1200 años y una vez pasa- 
das 55 generaciones de la familia Ozuno, nos 
encontramos con su último descendiente, la 
joven Chiaki Enno. Esta es una aprendiz y lleva 
junto a su abuela el mantenimiento del templo 
Ozuno. Aunque todo parece tranquilo, la paz 
está a punto de romperse, ya que una semilla 
de posesión (Hyói no mi) guardada en el mis- 
mo templo será despertada por dos enviados 
del mal. Nieta y abuela no pueden hacer nada 
para evitarlo y ven como estas dos personas se 
convierten en el Sairoh Saiko (monstruo con 
una cabeza de lobo y otra de tigre). En esos 
tensos momentos y antes de que el monstruo 
pueda acabar con la vida de ambas es libera- 
do Zenki, que según las leyendas aparecería 
cuando el mal volviese a la Tierra. El demonio, 
que tiene forma infantil debido a la precaución 
que Enno Ozuno tomó por si acaso se libera- 
ba por error en tiempos de paz, no puede ha- 
cer nada contra el monstruo. El caso parece 
perdido hasta que Chiaki (poseedora del bra- 
zalete de protección), gracias a su mítico an- 
tepasado, consigue romper con una frase ritual 
el sello que lo mantenía en esa forma débil y 
acaba por liberar a la verdadera forma del shi- 
kigami. Este acaba sin problemas con el mons- 
truo, pero antes de que tenga tiempo de en- 
sañarse con Chiaki acaba convirtiéndose de 
nuevo en el pequeño y gracioso demonio que 
era al principio (relegado a este estado por la 
acción del brazalete que lleva ahora Chiaki). 

El porqué de la aparición de Zenki es clara 
y las dos Enno lo saben, el mal vuelve a la Tie- 
rra. El causante de esta nueva ola de maldades 
es Karma (la diosa de la oscuridad), que gra- 
cias a sus secuaces llamados Guren, Anju y Goh- 
ra intentará despertar las 108 semillas de po- 
sesión restantes que quedan aún en la Tierra. 
Chiaki y Zenki se lo intentarán impedir. ¿Lo 
conseguirán ? 


PERSONAJES 

- Chiaki Enno: Una de las pro- 
tagonistas de la serie. Joven y 
de carácter abierto y rebelde, 
es la 55 descendiente del mí- 
tico sacerdote Enno Ozuno y 
por tanto una gran sacerdo- 
tisa en potencia, aunque aho- 


WE avance mana 





ra es sólo una aprendiz. Mantiene junto a su 
abuela el templo levantado en honor a su an- 
tepasado e intenta ganar dinero para esto ofre- 
ciendo sus “habilidades” de adivinadora. En su 
templo se encuentra una roca muy misteriosa, 
la del legendario shikigami Zenki, protector de 
la ciudad. 


- Zenki: El protagonista prin- 
cipal. Es el lord de los demo- 
nios y el shikigami (espíritu 
que sólo los mediums pueden 
controlar) utilizado por Enno 
Ozuno para combatir las fuer- 
zas del mal. Después de 1200 
años es liberado, ya que la 
amenaza de los demonios vuelve a levantarse 
de nuevo. Su poder es inmenso e irá aumen- 
tando a lo largo de la serie, además es impla- 
cable con sus enemigos. Es un gourmet, ya que 
su plato principal son las semillas de posesión, 
¡¡le vuelven loco!! 








- Saki Enno y el Maestro Ju- 
kai: la primera mantiene jun- 
to a Chiaki el templo levanta- 
do en honor a su antepasado 
y el segundo tiene un templo 
budista, mantenido junto a su 
ayudante llamado Kurobayas- 
hi (que está un poco enamo- 
rado de Chiaki). 





- Las fuerzas del mal: co- 
mandadas por Karma (la dio- 
sa de la oscuridad), ésta ten- 
drá como fieles ayudantes a 
los demonios Guren (joven e 
impetuoso, muy seguro de sí mismo), Anju 
(una mujer fría y despiadada, dispuesta a apro- 
vechar cualquier fallo de sus compañeros) y 
Gohra (un anciano demonio que tendrá como 
gran baza su experiencia, aunque puede es- 
conder grandes poderes). Todos ellos tratarán 
de despertar las semillas de posesión que es- 
tán en la Tierra, para poder llenarla de mons- 
truos que sembrarán el caos y la destrucción 
y llegar así a reinar en nuestro planeta. 











Estéban Canalejo 








NUNCA SEGUNDAS PARTES 


FUERON SIEMPRE MALAS 


urioso título, y más curioso es el hecho al que se refiere. ¿Qué pasa cuando en 

Japón, por el motivo que sea, termina una serie que está en plena efervescen- 
cia y cuenta con el apoyo incondicional del público? Hay sobradas muestras. 
La más inmediata, pues su continuación es un hecho de rabiosa actualidad, es Dra- 
gon Ball. El señor Toriyama se hartó de argumento, personajes y sobre todo de 
hacer durante nueve años lo mismo. ¡¡A cualquiera se le agotarían las ideas!! Sin 
embargo, el éxito de público es tan apabullante que con o sin la intervención del 
autor Dragon Ball va a seguir en antena. 


Y os preguntaréis lógica- 
mente cuales son las causas de 
que una serie siga y siga aún 
sin el apoyo del autor, pues 
bien, el Bird Studio, por poner 
un ejemplo, al igual que todos 
los Studios de animación en Ja- 
pón, tienen una legión de di- 
bujantes asalariados —en Japón 
ésos son los “mangakas”, no el 
autor, ¡que nunca se utilizan 
bien los términos!- Esos dibu- 
jantes reciben órdenes de lo 
más alto y siguen con las se- 
ries, realizándolas en el mismo 
estilo, mismo dibujo y mismo 
carácter con el añadido de ho- 
ras y horas de trabajo y expe- 
riencia en éstas. 

No se necesita así la inter- 
vención del autor, sólo una 
buena inyección monetaria y 
un contrato. !Hala!, el públi- 
co lo pide y mientras haya un 
interés, una demanda de ma- 
terial y exista una posibilidad 
de negocio lo suficientemente 
lucrativa, la serie continuará... 
hasta el agotamiento de inte- 
rés del público. 

Otras series vuelven con un 
lapso de tiempo a través de los 
años, siguiendo el argumento 
y haciendo evolucionar el ca- 


rácter de los personajes como 
sería el caso de Captain Tsu- 
basa o de la mismísima Arale 
de Dr. Slump, cuyas andadu- 
ras siguen en la revista V Jump 
¡y en versión coloreada! 








Es un fenómeno muy nipón. 
Para nosotros mejor que me- 
jor, encantados de que nues- 
tros personajes predilectos no 
mueran jamás, sin embargo, 
habría que prestar oídos a la 
gente que opina que más vale 
terminar de una vez y con dig- 
nidad que irse arrastrando 
hasta terminar por la indife- 
rencia del público, en algunos 
casos con peligro de llegar al 
desagradable extremo de la 
náusea —a veces, algun caso de 
“eutanasia” seria muy agrade- 
cido-—. 

En Japón también es muy tí- 
pico el fenómeno “familiar” 
como podriamos llamarlo. Es- 
te se encuentra en las series 
que se han prolongado du- 
rante más de veinticinco años 
por el hecho de que genera- 
ción tras generación han gus- 
tado a padres y más tarde a hi- 
jos, etc..., además de ser muy 
educativas y de un carácter ya 
integrado en la sociedad ja- 
ponesa. Este sería el caso de la 
serie de culto en Japón, Ultra- 
man, héroe por excelencia de 
los nipones, y también de la 
serie Sazae San, que única- 
mente con relatos cotidianos 


INFORME EJ) 


de una mujer japonesa ha lo- 
grado persistir en el tiempo. 
Todo esto es, ciertamente, 
un asunto controvertido. Veá- 
moslo más detenidamente: 


DRAGON BALL 

Uno de los ejemplos más re- 
cientes de series que conti- 
nuan, lo tenemos en la obra 
cumbre del autor Akira Toriya- 
ma: Dragon Ball. Los motivos 
de que DB siga en las pantallas 
niponas son conocidos ya por 
todos nosotros, pero tendría- 
mos que remontarnos a sus orí- 
genes para poder comprender 
mejor lo que la ha llevado a fi- 
gurar entre una de las series de 
mayor éxito en medio mundo. 


La andadura de Dragon 
Ball comenzó en noviembre 
del año 1984, en el número 51 
de la publicación semanal Sho- 
nen Jump. Toriyama ya era co- 
nocido por Dr. Slump y sus his- 
torias cortas, publicadas en este 
mismo semanario, y con DB no 
tuvo ningún problema para ha- 
cerse con el favor de los fans, 
consiguiendo ya desde un prin- 
cipio una periodicidad regular. 
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Los años pasaban y DB co- 
menzaba a tener un carácter 
propio, con un guión ya enca- 
minado a un estilo muy dife- 
rente al que tenía acostum- 
brado a sus lectores. 

Y cómo no... ¡llega el mer- 
chandising!, miles y miles de 
productos útiles y otros no tan 
útiles con la cara de Son Go- 
kuh por todas partes —¿os sue- 
na?- y aquí es cuando nos en- 
contramos ya con lo que se 
conoce como serie de culto. 
Otros mangas han seguido una 
trayectoria muy similar... pero 
Dragon Ball llegó más lejos. Y 
utilizamos el más amplio sen- 
tido de la palabra, ya que atra- 
vesó medio mundo para darse 





a conocer incluso 

aquí en nuestro país, y ser una 
de las principales promotoras 
del manga y el anime tal y co- 
mo lo conocemos. 

Pero todo acaba, y el prime- 
ro en cansarse es quien lo ha 
puesto todo para llegar donde 
se ha llegado, en este caso su 
autor, Akira Toriyama, que re- 


cibió miles de cartas e innu- 
merables propuestas para di- 
suadirle de su firme decisión de 
abandonar la serie, idea que le 
rondaba la cabeza desde el año 
1992 y que debido a las pre- 
siones y a las cuestiones ex- 
trictamente monetarias apla- 
zaría para un momento mejor. 
Y según él este es el momen- 
to, y desde su finalización en 
el Shonen Jump, ya nada vol- 
vería a ser lo mismo. Para co- 
menzar, la revista vería reduci- 
das sus ventas en más de un 
millón y medio de ejemplares 
por semana, lo que supone en 
un mes la friolera de 1.140.mi- 
llones de yenes de pérdidas. 
Por este motivo y el hecho de 
que el público pedía DB, la se- 
rie se vería resucitada en su ver- 
sión de anime en diciembre de 
1995, contando con el apoyo 
de su Autor para el diseño de 
nuevos personajes, pero en na- 
da más (más información en la 
sección DB de Kame n?* 6, 7 y 
siguientes). Desde entonces y 
en el interior del Shonen Jump 
vienen apareciendo bocetos y 
pistas sobre la nueva serie. El 
manga es lo único que se echa- 
rá de menos, ya que la pro- 
ducción que arrastra tras ella 
la serie no se verá dañada en 
ningún sentido. Buena mues- 
tra de ello es la producción de 
películas y merchandising que 
se ha negado a desaparecer 
tras la noticia de su cierre. 

Pero aparte de estos intere- 
ses económicos, lo que está 
claro es que una serie se hun- 
de si su público le falla, y que 
por mucho que pongan autor, 
estudios y productores, una se- 
rie que se resucita por una vo- 
luntad comunitaria tiene un fu- 
turo muy brillante. 











DR. SLUMP 
$ ARALE CHAN 

Y seguimos con las obras de 
A. Toriyama —no puede ser ca- 
sualidad tanto éxito-. 

Dr. Slump es una serie resu- 
citada también por el clamor 
del público, ya que aún con 
ella muerta, seguía en el re- 
cuerdo de todos. Para muchos 
es la mejor y más divertida 
obra de Toriyama, que resuci- 
tó por méritos propios después 
de un lapso de siete años (pa- 
ra muchos de nosotros resulta 
algo inexplicable). Veamos las 
causas de su muerte y el por- 
qué de su resurrección. 
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Dr. Slump comenzó su an- 
dadura en Enero del año 1980 
en el número 5-6 del semana- 
rio Shonen Jump y emitida por 
la Fuji TV a partir de abril de 
1981. Su éxito superó todas las 
expectativas al tratarse de una 
serie con el humor más absur- 
do de todo el mundo; pronto 
se daría a conocer. Se podían 
encontrar parodias cinemato- 
gráficas tales como Suppaman, 
Parzan, Frankestein, Godzilla y 
un largo etcétera de parodias 
y “paridas”: Soles que hablan 
-y lunas, montañas, suelo, 
¡cualquier cosa!-, musicales en 
medio de un episodio, viajes 
en el tiempo, ¡¡imaginación al 
poder!!, Con una serie así ¿qué 
más se podría pedir? Eran 
tiempos dorados para el man- 
ga y anime. Todos los japone- 
ses vivieron una época que 
ahora recuerdan con un en- 
canto especial, y como no, 
también llegaron las películas, 
el merchandising, etc... El 
manga tuvo 18 volúmenes 
(agosto 1980 - mayo 1985) y 
la serie de anime constó de 
243 episodios (abril 1981 - fe- 
brero 1986). 

A partir de esta fecha Dr. 
Slump sería olvidada, más que 
por el público por su propio 
autor que enlazaba con el co- 
mienzo de la serie Dragon Ball, 
además de empezar a produ- 
cir gran parte de sus historias 
cortas tales como Mr. Ho, Lady 
Red, Kennosuke sama, Sou- 
choh... Esto hace tener la fir- 
me sospecha -y hasta el pro- 
pio Toriyama lo reconoció 
que Dr. Slump se acabó de 
una forma muy natural para él 
y en un momento en el cual 
los proyectos le desbordaban 
como los diseños de perso- 
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najes para películas y video, 
juegos como Dragon Ball o 
Dragon Quest-. Poco tiempo 
tuvo para pararse a pensar en 
la continuación de la serie o en 
las peticiones de los fans. Por 
este motivo, años más tarde, 
en febrero de 1993, comen- 
zaba la publicación en el V. 
Jump n? 21 de la continuación 
de la serie más esperada ¡¡Dr. 
Slump Go Back!!, en la cual To- 
riyama sería el supervisor de la 
serie, corriendo la realización 
artística a cargo de Takao Ko- 
yama y Katsuyoshi Nakatsuru, 
componentes del equipo Bird 
Studio y que le dan ese aire tan 
moderno hoy en día a todas 
las obras de Toriyama. 

El público esperó durante un 
largo periodo de tiempo, pe- 
ro tuvieron lo que deseaban. 
Esta nueva etapa de Dr, Slump, 
tendría en sus guiones las mis- 
mas barbaridades que su pre- 
decesora, y abarcarían temáti- 
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cas tan divertidas como las pa- 
rodias de las peliculas más ac- 
tuales (Die Hard), o de los 
mangas más conocidos (Street 
Fighter). Esta continuación 
también tendría importantes 
sorpresas, y una de ellas sería 
la del nuevo hijo del matrimo- 
nio Norimaki: Nitro. Todo es- 
to es lo que hace de Dr. Slump 
una de esas series inmortaliza- 
das por los fans, que se niegan 
a verla morir. 


CAPTAIN TSUBASA 

Se trata de una de las “resu- 
rrecciones” más recientes, Cap- 
tain Tsubasa gozó de gran po- 
pularidad en Japón a mediados 
de los ochenta para dejar de 
publicarse a finales de la déca- 
da. Cinco años después ha 
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vuelto bajo el título Captain 
Tsubasa: World Youth. 

Yoichi Takahashi es uno de 
esos autores que sin ser espe- 
cialmente brillante, ni hacer de- 
masiado ruido, crea verdadera 
pasión entre los aficionados. 

El deporte es el tema prin- 
cipal entorno al cual giran to- 
das las obras de Takahashi; 
cualquier deporte vale como 
excusa para crear una historia 
de amistad, lucha, compañe- 
rismo, autosuperación e inclu- 
so pinceladas románticas. En- 
tre sus obras más conocidas se 
cuentan “100 mts jumper” 
(atletismo), “Ace” (baseball), 
“Chibi” (boxeo), pero sin lu- 
gar a dudas la más popular y 
la que nos ha llevado a este 
punto es Captain Tsubasa. 





Captain Tsubasa comenzó a 
publicarse en el año 1981 en 
el semanario Shonen Jump, na- 
rraba la historia del niño Oh- 
zora Tsubasa (Oliver Atom) re- 
cién llegado a la ciudad de 
Shizuoka, el cual sentía un pro- 
fundo amor (por no decir una 
fijación enfermiza) por el soc- 
cer (nuestro fútbol de toda la 
vida) y soñaba con convertirse 
en profesional de este depor- 
te. En su nuevo hogar entabla- 
ría amistad con un antiguo ju- 
gador brasileño fracasado 
Roberto Hongo, así como con 
sus nuevos compañeros del 
Nankatsu (New team), espe- 
cialmente con el joven Ryo Is- 
hizaki (Bruce Harper). Inme- 
diatamente se convertiría en el 
líder de su equipo y participa- 
ría en el torneo infantil de Ja- 
pón, junto al G.S.G.K.(Great 
super goalkeeper) Genzo Wa- 
kabayashi (Benji Price) y al tro- 
tamundos Taro Misaki (Tom 
Baker). Juntos se enfrentarían 
a multitud de adversarios has- 
ta llegar a la gran final, don- 
de un Tsubasa motivado por la 
promesa de Roberto de llevar- 
le a Brasil, derrota a su mayor 
rival, el arrogante Kojiro Hyu- 
ga (Mark Lenders) del Meiwa 
(Muppett). Finalmente Rober- 
to volvería sólo a Brasil dejan- 
do en tierra a un desconsola- 
do Tsubasa. 





La historia se desplazaba 
más tarde, tres años después, 
donde un crecido Tsubasa li- 
deraba al Nankatsu hacia su 
cuarta victoria consecutiva en 
el torneo juvenil. La final de es- 
te torneo los enfrentaría con- 
tra el Toho encabezado por 
Hyuga y sería recordada por 
ser uno de los partidos más in- 
tensos, dramáticos y épicos. La 
tercera gran saga significaba 
el apogeo de la serie en Japón, 
ya que narraba la victoria de 
su selección nacional en el tor- 
neo mundial juvenil. Tsubasa, 
al lado de compañeros como 
Ishizaki o Hikaru Matsuyama 
(Philip Calahan), viejos cono- 
cidos durante mucho tiempo 
ausentes, Misaki y Wakaba- 
yashi, e incluso rivales como 
Hyuga y Ken Wakashimazu (Ed 
Warner) consigue derrotar a la 
selección germana capitanea- 
da por el frío Karl Hein Sch- 
neider.Además la victoria su- 
pondría el reencuentro con 
Roberto y el viaje a Brasil, aun- 
que no de forma inmediata. 
Tras la gran victoria el manga 
se prolongaría un tomo (no así 
en la versión animada) en el 


cual se narraría los primeros 
pasos de Tsubasa hacia su ca- 
rrera profesional y los meses 
en Japón antes de su viaje. 
Hasta entonces la serie ha- 
bía tenido una trayectoria en- 
vidiable. La historia de Tsuba- 
sa había sido recopilada en 37 
tomos (enero 1982 - marzo 
1989) más un tomo único pro- 
tagonizado por Misaki (di- 
ciembre 1987). La serie de 
televisión constó de 128 epi- 
sodios (octubre 1983 - mar- 
zo 1986) más 12 OVAs que 
narraban el torneo mundial ju- 
venil. A esto hay que añadir 4 
películas con historias inéditas 
autoconclusivas. Como se pue- 


pón mientras duró la serie. 
Cuatro años después, el fútbol 
comenzaba a establecerse en 
Japón como uno de los de- 
portes más importantes e in- 
cluso los japoneses daban sus 
primeros pasos en su propia li- 
ga la “] league”, mientras se 
veían inmersos en la clasifica- 
ción de su país para el mundial 
de Estados Unidos. Este am- 
biente propició el retorno de 
Captain Tsubasa. Yoichi Taka- 
hashi escribió una historia au- 
toconclusiva de 100 páginas 
publicada en cinco partes a 
principios del 93 (Shonen Jump 
14 - Shonen Jump 18). La his- 
toria se situaba dos años des- 





de ver, pocas se- 
ries han tenido 
una andadura 
tan larga y pro- 
lífica, así que el 
final de la serie 
no sorprendió a 
nadie. 

Lo más sor- 
prendente es el 
hecho de que el 
fútbol nunca fue 
un deporte muy 
popular en Ja- 
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pués de la marcha de Tsuba- 
sa a Brasil y narraba el partido 
que enfrentaba a la selección 
japonesa contra el fútbol to- 
tal de la selección holandesa. 
Por supuesto, 

Tsubasa y los 
suyos de- 
rrota- 
ban 
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(por no decir humillaban) a los 
holandeses. Este amago sirvió 
como preámbulo de la nueva 
serie que comenzaría a publi- 
carse a finales del 94. 

Se comenzó con dos exten- 
sos prólogos que darían pie a 
la nueva serie: “Captain Tsu- 
basa: World Youth”. El primer 
prólogo servía de presentación 
de un nuevo personaje: Aoi 
Shingo, un chico que conoció 
a Tsubasa antes de su viaje a 
Brasil y que se vió contagiado 
por el amor al futbol de este. 
Shingo es un chico que se ve 
obligado a vivir unos años en 
Italia. Una vez en la cuna del 
fútbol europeo superará toda 
una serie de dificultades has- 
ta llegar a formar parte del 
equipo juvenil de la Juventus 
de Turín, donde llamará la 
atención del seleccionador de 
la selección sub “20 de Japón. 


(7 informe 


En el segundo prólogo pre- 
senciábamos la llegada de Tsu- 
basa a Brasil, su adaptación al 
fútbol de este país, su entra- 
da en el Sao Paulo y la victoria 
de éste sobre su rival el Fla- 
mengo en la final de copa de 
este país. Además serviría de 
presentación de un nuevo ri- 
val: el cyborg del fútbol Carlos 
Santana. 

Tras ambos prólogos por fin 
llegaríamos a la historia princi- 
pal en la que Tsubasa, el recién 

llegado Shingo y el resto de 
viejos conocidos lucharían 

por la clasificación de 
su país para el Mun- 
dial sub “20, con 
lo. ) no pocos pro- 

c blemas. Comen- 
( zando por la 

destitución del 
antiguo seleccio- 
nador, por pro- 
blemas de salud y la llegada del 
nuevo seleccionador —un tira- 
no sin escrúpulos- y termi- 
nando por los poderosos riva- 
les de los equipos de Tailandia 
y Arabia Saudí. 

De hecho, no sólo se trata 
del regreso de la serie en el 
mundo del manga sinó tam- 
bién en el anime. Ya hace al- 
gunos meses comenzó a emi- 
tirse en los hogares japoneses 
la nueva serie Captain Tsuba- 
sa ], que se trata de un rema- 
ke de la serie desde el princi- 
pio, pero con mejor calidad 
gráfica y algo mejor resumida. 
A esto se le une un nuevo OVA 
que narra el enfrentamiento de 
Japón contra Holanda. Bien se- 
guro que el amigo Tsubasa se- 
guirá marcando muchos goles 
fuera y dentro del manga. 
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SUPER DIMENSION 
FORTRESS MACROSS 

Octubre de 1982. THE MA- 
CROSS SPECIAL era presenta- 
do en la televisión japonesa. ¿Y 
sabeis una cosa? Nada volvió 
a ser como antes. 

Si, vale, reconozco que co- 
mo entradilla para el artículo 
está un pelo cargada de tintas, 
pero si reflexionamos sobre el 
tema, queda claro que pode- 
mos marcar un “antes” y un 
“después” de MACROSS, y las 
diferencias entre ambas etapas 
son bastante notorias. Pero 
mejor dejémonos de tópicos y 
vamos al grano. 

La obra que presentó en el 
1982 Studio Nue presentaba 
una amalgama de géneros di- 
fícilmente vista con anteriori- 
dad. Poseía un trasfondo béli- 
co abordado con seriedad, las 
relaciones entre sus personajes 
estaban lo bastante cuidadas 
como para ser el eje argu- 
mental de la historia, y los di- 
seños mecánicos eran sober- 
bios y realistas. Además, 
trataba el tema de los IDOL 
SINGERS, mezclándolo con el 
resto de los ingredientes antes 
citados. 

La historia que narraba era 
bastante sencilla: Para luchar 
contra un “posible enemigo” 
de proporciones descomuna- 
les, las naciones de la Tierra 
construyen unas naves capa- 
ces de adoptar forma huma- 
noide. Para ello, utilizan la tec- 
nología desarrollada a partir de 
un pecio que se estrella en el 
Oceano Pacífico durante la Ter- 
cera Guerra Mundial. Del es- 
tudio de los restos, extraen in- 
formación sobre la posible 
amenaza del Espacio Exterior, 
y se crea un Gobierno Unido 








para tratar de hacerle frente, 
reconstruyendo la nave y sa- 
liendo al espacio para dete- 
nerlos. 

Eso era historial de trasfon- 
do. La serie empieza durante 
la ceremónia de “botadura” 
de la nave, el SDF-1. En mitad 
de la misma, el “esperado-pe- 
ro-aún-no” enemigo hace su 
aparición, provocando un lan- 
zamiento apresurado además 
de que una serie de persona- 
jes claves para el desarrollo de 
la serie se encuentren y rela- 
cionen. 

Lo que pretendía ser una pa- 
ródia del genero de “robots gi- 
gantes transformándose”, aca- 
bó siendo una obra seria que 
bebía directamente de las fuen- 
tes del GUNDAM de Tomino 
-estad atentos a los próximos 
números de KAME-, mostrán- 
donos el sufrimiento de los per- 
sonajes como parte importan- 
te de la trama argumental. 

Tal fue el éxito de la serie que 
dos años más tarde su argu- 
mento se vería condensado y 
remozado, conviertiéndose en 
una película para la pantalla 
grande, MACROSS: LOVE, DO 
YOU REMEMBER? Fue muy cu- 
rioso, pero la “versión actuali- 
zada de los hechos” cosechó 
el mismo éxito o más que la se- 
rie original. 

Es así mismo obligado men- 
cionar dos nombres implicados 
en la producción de MA- 


CROSS, Kawamori Shoji y Mi- 
kimoto Haruhiko, a cargo de 
los diseños mecánicos y de per- 
sonajes respectivamente. Des- 
de entonces, estos dos nom- 
bres, tanto juntos como por 
separado, han estado en todo 
momento involucrados en to- 
do lo concerniente a MA- 
CROSS. De la misma forma, el 
triangulo amoroso, la música 
y el ejército también forman 
parte indiscutible del “estilo 
Macross”. 

Diez años después del lan- 
zamiento de la serie, Mikimo- 
to firmaría como diseñador de 
personajes para la OVA MA- 
CROS Il: LOVERS AGAIN. En 
ella teníamos todos los ingre- 
dientes necesarios para que 
fuese un éxito, excepto, tal vez, 
una historia más o menos sóli- 
da. La tenue recreación de los 
hechos de la primera parte, de 
forma más bien tópica, no aca- 
bó de convencer a quienes tan- 
tas esperanzas habían deposi- 
tado en ella. Obviaremos el 
resumen, pues está al alcance 
de cualquiera el verla, ya que 
la distribuyó en nuestro país 
MangaFilms. 

Hubo que esperar al '95 pa- 
ra que una auténtica secuela 
de la serie original por fin fue- 
se editada. MACROSS PLUS. 
Técnicamente perfecta, trans- 
curre treinta años después de 
la firma del armisticio entre los 
Zentran y los humanos. Esta 


vez es Kawamori quien repi- 
te, en los roles de director y di- 
señador de elementos mecá- 
nicos. Todos los elementos que 
se han dado en llamar “distin- 
tivos” se encuentran en esta se- 
rie dedicada “a los pioneros”, 
y centrada entorno a los pilo- 
tos de pruebas. (También está 
disponible en video.) 

Y tambien en el “95, vio la luz 
la nueva serie de televisión, 
MACROSS 7. Kawamori dirigía 
y mantenía los diseños de las 
nuevas Valkyrie -supuesta- 
mente los hechos transcurren 
cinco años despues de MA- 
CROSS PLUS-, mientras el di- 
seño de personajes caía en las 
manos de Mikimoto Haruhiko. 
En esta serie, algunos de los 
personajes de soporte de la pri- 
mera serie repiten en roles ca- 
si protagonistas, siendo estos 
un grupo de jovenes músicos 
y pilotos. 





No sé si mencionar el man- 
ga MACROSS 7 TRASH, dibu- 
jada por Mikimoto y que tiene 
bastantes posibilidades de ser 
publicada en nuestro pais... 
Mejor no lo hago. 

Tal vez, los datos sobre las 
series os parezcan en exceso 
vagos, pero el espacio manda... 
¿posiblemente en un futuro 
DOSSIER...? 


Kitsune Arashi 
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H ablar sobre la discografia de Touch es, seguramente, hablar sobre 
una de las mejores músicas compuestas para anime en muchos años 
por las casas discográficas japonesas. 

Las canciones de Touch están llenas de acción para las escenas más tre- 
pidantes de la serie (en su mayoría para los partidos de Baseball). Para 
las secuencias de la vida cotidiana de los protagonistas o de los momentos 
más melodramáticos, son canciones rebosantes de ternura. El BGM es- 
ta muy bien logrado, creando la atmósfera que se necesita para cada 
momento, da la sensación de que podría aplicarse a la vida real de cada 
uno. En definitiva, es todo un acierto por parte de sus compositores. 
Los CDs estan producidos en su mayoría por la prestigiosa casa disco- 
gráfica PONY CANYON, que se acredita con series como LUM, RANMA... 
Touch cuenta con más de una docena de CDs, abarcando la totalidad 
de las canciones y del BGM. Recopila tanto la serie de anime como sus 
tres películas, para las cuales se editaron, además, los CD Drama de ca- 
da una de ellas. 

Touch es una de las pocas series de anime en la cual ha aparecido la 
casi totalidad de las canciones que aparecen en los CDs -no como en 
Dragon Ball-. Para todo aficionado a las bandas sonoras de anime, una 
de sus mayores ilusiones es escuchar las canciones que ha podido con- 
seguir en CD cuando aparecen en la serie -y de verdad que a uno le 
llena de emoción escucharlas-. 


Ahora pasemos a enumerar y comen- TOUCH MUSIC FLAVOR 
tar cada uno de los CDs, reseñando so- Casa discográfica: PONY CANYON 
lamente las canciones y/o los temas Duración: 36' 25” 

más importantes. Comenzaremos por Temas: 18 

los BGM, los llamados Music Flavor: 


- TOUCH 

- HOSHI NO SILHOUETTE 

- KAZE NO MESSAGE 

- KIMI GA INAKEREBA 

Estas son las cuatro únicas canciones 
del CD, ya que el resto es el BGM de 
la serie. TOUCH: es el opening origi- 
nal de la serie. HOSHI NO SILHOUET- 
TE: es el tema de Kazuya. KAZE NO 
MESSAGE: es el tema de Tatsuya. KIMI 
GA INAKEREBA: es uno de los ending 
tema (la serie de animación tiene cua- 
tro diferentes). 

















TOUCH MUSIC FLAVOR 2 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 34' 30” 

Temas: 16 


- TOUCH 
- SUKI NI NARU NARA 
- KIMI GA INAKEREBA 

TOUCH y KIMI GA INAKEREBA, son 
como hemos comentado anterior- 
mente el opening y uno de los ending, 
pero esta vez en versión TV Size, o sea, 
que tienen la duración y los sonidos de 
fondo de su aparición televisiva. 


TOUCH MUSIC FLAVOR 3 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 37' 10” 

Temas: 17 


- Al GA HITORIBOCHI 

- WHITE DREAM 

- BOKUTACHI NO SOMEDAY 

- SEISHUN 

Al GA HITORIBOCHI y SEISHUN, son 
el nuevo opening y el segundo ending 
de la serie respectivamente. 


TOUCH MUSIC FLAVOR 4 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 36' 40” 

Temas: 18 


- Che! Che! Che! 

- NATSU NO TORI 

- AME NO NAKA NO ONE BOY 

- MINAMI NO KAZE: NATSU SHOJO 
- YAKUSOKU 

Che! Che! Che! y YAKUSOKU, son los 
nuevos opening y ending para esta 
parte de la serie. 








TOUCH MUSIC FLAVOR 5 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 35' 10” 

Temas: 18 


- HITORIBOCHI NO DUETO 

- AO! MEMORIES 

- KIMI O TOBASHITA GOGO 
HITORIBOCHI NO DUETO y KIMI O 
TOBASHITA GOGO: opening y ending 
nuevos para la última parte de la serie. 


Hasta aquí quedan comentados los 
BGM, para pasar directamente a los 
CDs de canciones, que son los que más 
se conocen: Los Song Book. 





Bara 


Original Soné 


31 





TOUCH ORIGINAL 
SONG BOOK 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 37' 50” 
Temas: 10 


Aquí podemos encontrar las mismas 
canciones que en los anteriores Music 
Flavor, pero incluyen alguna que otra 
nueva, en este caso la nueva canción 
lleva por título: YUME DE AITAI 


TOUCH ORIGINAL 
SONG BOOK 2 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 36' 05” 
Temas: 11 


Se incluyen las canciones del primer 
film titulado SEBANGO NO NAI ACE, 
del año 1986. 


...o... 


TOUCH ORIGINAL 
SONG BOOK 3 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 41' 35” 
Temas: 10 


Aquí aparecen las canciones del tercer 
film titulado KIMI GA TORISUGITA ATO 


10 co:s 


NI. del año 1987, además de incluir 
nuevas canciones tituladas: 

- SUKI DE, GOMEN 

- JONETSU MONOGATARI 

- EIEN NO RUNNER 

- YAKYU 


Ahora pasaremos a comentar los CDs 
de los films de TOUCH, que son tres, 
al igual que sus películas: 


TOUCH 1: SEBANGO NO NAI 
ACE 

Casa discográfica: PONY CANYON 

Duración: 36' 20” 

Temas: 18 


- SEBANGO NO NAI ACE 

-DREAMIN' KIDS 

- SNOW IN SUMMER 

- GLASS NO TEENAGE 

SEBANGO NO NATI ACE y GLASS NO 
TEENAGE, son el opening y el ending 
de esta película, sus restantes temas 
son BGM. 


TOUCH 2: SAYONARA 
NO OKURIMONO 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 35' 00” 
Temas: 18 


- SAYONARA NO OKURIMONO 

- KANASHIMI NO KARERIA 

- KISHIBEN NO PHOTOGRAF 
SAYONARA NO OKURIMONO y KIS- 
HIBEN NO PHOTOGRAE, son el ope- 
ning y el ending de esta segunda pe- 
lícula, el resto de temas son BGM. 





TOUCH 3: KIMI GA 
TORISUGITA ATO NI 
Casa discográfica: PONY CANYON 
Duración: 36' 00” 
Temas: 16 


- KIMI GA TORISUGITA ATO NI 
- EIGHTEEN SUMMER HOLIDAY 
- FOR THE BRAND NEW DREAM 
KIMI GA TORISUGITA ATO NI y FOR 
THE BRAND NEW DREAM, son el ope- 
ning y el ending de esta 3? y última pe- 
lícula de Touch. Están compuestos e in- 
terpretados por el prestigioso grupo 
japonés ALFEE, un grupo de tres can- 
tantes que han llegado a consagrarse 
en Japón gracias a la música para ani- 
me que componen. Además, destacar 
que su tema FOR THE BRAND NEW 
DREAM, está cantado en inglés ¡Genial! 
Además, para las peliculas existen 
tres CDs más, que son dobles y reco- 
pilan los diálogos de éstas; son los lla- 
mados CD DRAMA. 


Tras acabar con estos CDs que recopi- 
lan la totalidad de la discografía, tan 
sólo quedan por comentar los CDs es- 
peciales, con las mezclas de las can- 
ciones que encontramos en los ante- 
riores CD. Son los siguientes: 


ASAKURA MINAMI: 
TOUCH IN MEMORY 
Duración: 40' 00”. 
Contiene 10 canciones más un mo- 
nólogo. 


UESUGI TATSUYA: 
TOUCH IN MEMORY 
Duración: 37' 10”. 
Contiene 10 canciones más un mo- 
nólogo. 








NON STOP TOUCH 
Duración: 52' 40”. 
Contiene 14 canciones de la serie de 
TV. 


TOUCH BEST SONG BOOK 
Duración: 64' 32”. 
Contiene 16 canciones, la mayoría de 
ellas del segundo y del tercer film de 
Touch. 


TOUCH PERFECT 
COLLECTION: 
ORIGINAL SUBETE 

Este es seguramente el mejor CD de 
Touch, ya que recopila todas las can- 
ciones de toda la serie y de las peli- 
culas, evidentemente es muy difícil de 
encontrar -si no imposible—. Para más 
señas, el CD es doble. 

(12 CD, duración: 59' 56” / 22 CD, 
duración: 64' 20”) 


Y hasta aquí llega el repaso por la dis- 
cografía de Touch. Nada más a comen- 
tar, excepto el aseguraros que proba- 
blemente no podreis encontar nada 
mejor que escuchar en mucho tiempo. 


Manuel Guerrero 


co's [ZA] 








MAGICAL GIRLS 





| treinta aniversario, el fenómeno que está generando Sailor Moon —en especial 
la serie de animación- y la coincidencia de la edición del manga y los fabulo- 
sos fotogramas del anime, brindan la oportunidad de ofrecer un repaso a lo que 
en Japón se conoce como el género de las “Magical Girls” también conocido co- 
mo el de las jovencitas-que-reciben-poderes-para-defender-el-amor-y-la-amistad- 


vistiendo-unos-increíbles-trajes. 





En primer lugar, empezaremos comentando las 
principales características que aparecen en es- 
te género y lo hacen verdaderamente incon- 
fundible. En el caso de que el personaje en cues- 
tión no provenga de una dimensión mágica, el 
retrato robot de las protagonistas suele ser el 
de una joven estudiante romántica y soñado- 
ra (y con un corazón tan puro como el de Son 
Gokuh, claro) aunque el carácter varía en oca- 
siones, teniendo en las Sailor Moon un claro 
ejemplo de ello. 





Con el personaje en mente, nos encontra- 
mos con una trama argumental prácticamen- 
te idéntica en muchas de las producciones que 
veremos más adelante. La chica en cuestión re- 
cibe unos mágicos y maravillosos poderes que 
siempre provienen de una fuerza o entidad be- 
nigna, pudiendo desarrollar dichos poderes a 
través de un artefacto mágico en particular, ya 
sea un broche, un medallón, una varita o una 
sartén. ¡Hey!, no nos olvidemos que en el pa- 
quete de poderes y aparatos viene incluída una 
fantástica transformación que permitirá cam- 
biar de apariencia a la protagonista, llegando 
en ocasiones a crecer hasta un estado adulto 
¿Quién puede resistirse a esta increíble oferta? 

Ahora, ocupémonos del entorno, que suele 
situarse en el Japón de nuestros días. El perso- 
naje principal suele estar rodeado de un re- 
ducido círculo de amistades -eso sí, muy fie- 
les- y va habitualmente acompañado de un 
animal de compañía o alguna mascota en par- 
ticular. ¿La família? Bien, gracias. Lo más nor- 
mal es que la família de la protagonista no sea 
decisiva para desarrollo de la trama. Normal- 
mente está compuesta de los padres y algún 
que otro hermano. Con todos los ingredientes 
a punto, los mezclamos y los servimos de una 
manera un tanto cursi y hortera (siempre des- 
de el punto subjetivo y masculino del que sus- 
cribe), el resultado suele corresponder —tal co- 
mo apuntábamos anteriormente— a una serie 
de animación protagonizada por una joven con 
mágicos poderes que pondrá al servicio del 
amor y la amistad —o el bien, en su defecto—. 
Por último, si queremos variar un poco el tema 
incluiremos malvados supervillanos cargados 
de odio y rencor para amenizar la velada. 


Con todo esto, sólo nos queda iniciar un pa- 
seo cronológico por el manga y la animación 
—especialmente- para reseñar las obras más re- 
presentativas. 


HIMITSU NO AKKOCHAN 

(El secreto de la pequeña Akko) 

A pesar de no ser una serie de magical girls pro- 
piamente dicha, sí que fue la primera referen- 
cia para lo 
que sería es- 
te género 
tiempo des- 
pués. Reali- 
zada por To- 
ei, ésta vió la 
luz en la pe- 
queña pan- 
talla en su 
país de ori- 
gen allá por el año 1969 y nos relataba las ex- 
periencias de la joven Akko, que durante una 
fiesta de verano recibe de manos de un espí- 
ritu un magnífico espejo mágico que le per- 
mitirá convertirse en la persona o el animal que 
ella desee. Esta habilidad le permitirá solucio- 
nar los pequeños problemas cotidianos que 
acucian a sus amigos en Tokyo. Años más tar- 
de, en 1988, Toei realizó un remake con nue- 
vas aventuras y diseños pero que no varió de- 
masiado el espíritu original de la primera. 





MAHOTSUKAI SALLY 

(Sally la hechicera) 

Apareció en antena hace unos treinta años -allá 
por 1966-, esta serie de animación de 92 epi- 
sodios fue la pionera y la iniciadora del géne- 





ro de las Magicals Girls apuntando varias de las 
características más comunes. Estaba basada en 
el manga original de Mitsuteru Yokoyama (crea- 
dor de Iron Man 28 y Babel 2), y la historia na- 
rra las aventuras de Sally, una joven aprendiz 
de hechicera de una dimensión mágica que vie- 
ne a la Tierra para estudiar el comportamiento 
de los seres humanos. Apuntando varias de las 
características anteriormente comentadas, el 
éxito de Mahotsukai Sally abriría la veda para 
la producción de nuevas series relacionadas con 
el tema y que irían apareciendo en años suce- 
sivos. A principios de los noventa apareció un 
remake que pasaría sin pena ni gloria. 


MAHO NO MAKOCHAN 

(Makochan la hechicera) 

A finales de 1970 aparecería esta especie de 
versión del clásico “La Sirenita” en el que Ma- 
ko -una jo- 
ven sirena— 
desea vivir 
como una 
muchacha te- 
rrestre. Para 
tal propósito 
utilizará sus 
poderes para 
convertirse en 
una chica 
normal y corriente; ya en la superficie se de- 
dicará a ayudar a las personas que se encuen- 
tren en dificultades. Un total de 48 episodios. 





MAHOTSUKAI CHAPPY 

(Chappy la hechicera) 

De nuevo nos encontramos con una aprendiz 
de hechicera proveniente de otra dimensión 
(conocida como el Mundo de la Magia), emi- 
tida a lo largo 
de 1972. 
Gracias a su 
varita mágica 
obtiene fabu- 
losos poderes 
que no duda- 
rá en poner al 
servicio de los 
desvalidos, 
dedicándose 















en particular a salvar y ayudar a los niños huér- 
fanos. Pese a contar con la aportación en el di- 
seño de personajes de Nobuya Takahashi, la 
serie contó con una deficiente animación y una 
lamentable puesta en escena, con lo que Ma- 
hotsukai Chappy no tuvo el éxito suficiente y 
solamente contó con 39 episodios. 


MAHO SHOJO LALABEL 

(Lalabel, la chica hechicera) 

En 1980 aparecería esta serie de 49 episodios. 
La historia se centraría en Lalabel, una chica he- 
chicera pro- 
veniente de 
otra dimen- 
sión que deci- 
de vivir en 
nuestro mun- 
do. Ayudada 
por sus pode- 
res y por una 
varita mágica, 
Lalabel pasa- 
rá unas “va- 
caciones” 
inolvidables 
que irá ano- 
tando en un 
diario a medi- 
da que pase el tiempo. La serie sería dirigida 
por Hiroshi Shidara, famoso por aquel enton- 
ces por haber supervisado la dirección de Candy 
Candy. 





MAHO NO PRINCESS MINKY MOMO 
(Minky Momo, la princesa de la magia) 
Esta nueva serie de animación se centra de nue- 








OSSIER 


vo en una “magical girl” —que responde al nom- 
bre de Momo- venida de otra dimensión. En 
este caso se trata de la dimensión de los sue- 
ños, una dimensión entristecida por la escasa 
imaginación y capacidad para soñar de la que 





hacen gala los humanos. Para remediar esta es- 
casez, los emperadores de la dimensión de los 
sueños envian a la pequeña Momo a la Tierra 
para que evoque y haga cumplir los sueños de 
las personas. Naturalmente, la joven hechice- 
ra irá equipada con una varita mágica que le 
proveerá de mil hechizos y le transformará en 
una persona adulta. Esta serie emitida entre 
1982 y 1983 tuvo a principios de los noventa 
una nueva oportunidad para triunfar en la pe- 
queña pantalla gracias a una versión retocada 
y modernizada. 


MAHO NO TENSHI CREAMY MAMI 

(Creamy Mami, el ángel de la magia) 

En 1983 el Studio Pierrot creó una de las series 
de más éxito dentro del género de las magical 
girls: Creamy Mami (emitida en nuestro país 
bajo el título de Sandy) siendo dirigida por Osa- 
mu Kobayashi y contando con el diseño de per- 
sonajes de Akemi Takada. La serie se centraría 





en la joven Yu que recibe la visita del duende 
Pino Pino (vale, vale, no leáis más). Yu obtiene 
de esta visita una varita mágica con la que pue- 
de transformarse en Creamy Mami, un ídolo 
musical para todos los jóvenes. Conocidos y 





amigos de Yu andan locamente enamorados 
de Creamy Mami sin sospechar que la joven es 
en realidad su idolatrada cantante. Todo fun- 
cionará mientras la protagonista cumpla una 
condición indispensable para seguir contando 
con la varita y los poderes: no puede revelar 
quién es en realidad ni nadie puede descubrir 
su identidad, hasta que Toshio —amigo de la 
infancia de Yu— descubre casualmente la ver- 
dad, entonces... 


MAHO NO YOSEI PELSHA 

(Pelsha, el hada de la magia) 

Un año después de Creamy Mami, el Studio 
Pierrot volvería a probar fortuna con una nue- 
va serie al es- 
tilo de la an- 
terior, en esta 
ocasión le to- 
caría el turno 
a otra joven 
hechicera: 
Pelsha. La his- 
toria cuenta 
las mágicas 
aventuras de 
una chica ja- 
ponesa que 
ha vivido la 
mayor parte 
de su vida en 














África hasta que decide viajar a Japón a la bus- 
ca de sus progenitores. Durante la estancia en 
tierras japonesas Pelsha conocerá a tres duen- 
des, Puri Puri, Gera Gera y Meso Meso (ya os 
lo advertí) que le darán poderes mágicos con 
los que se transformará en adulta y le enco- 
mendarán la misión de traer fantasía e imagi- 
nación a nuestro mundo. La serie está basada 
en el manga original de Takako Aounuma, sien- 
do el diseño de personajes de Yoshiyuki Kishi y 
la dirección de Takashi Ano. 


MAHO NO STAR MAGICAL EMI 

(Magical Emi, la estrella de la magia) 

En 1985 aparece una nueva serie realizada por 
el Studio Pierrot y unos nuevos personajes di- 
señados por Akemi Takada en donde encon- 
tramos a Magical Emi (emitida en nuestro país 
bajo el título de La magia de Emi). En esta his- 
toria encontramos a una joven -Mai Kazuki- 
que recibe un brazalete mágico de manos de 
una misteriosa criatura en forma de ardilla vo- 








ladora. Este brazalete permitirá a Emi poder 
transformarse en una mujer adulta, que será una 
gran maga, al estilo de su ídolo: Emily Lowell. 
Emi se introducirá en la compañía Magic Art y 
logrará sacarla del pozo en el que se encon- 
traba. Al final de ese año, nuestra protagonis- 
ta deberá decidir entre mantener sus poderes 
o dejarlos. Su decisión final es la segunda, ya 
que ella querrá llegar a la cima por sus propios 
medios. Con esto finalmente, Emi se despide 
de su fiel mascota: Topo. La serie contó con una 
gran popularidad producto de su excelente equi- 
po realizador compuesto por Hiroshi Yamamo- 
to y Yoshiyuki Kishi en el diseño de personajes 
y por Takashi Ano en la dirección. 





MAHO NO IDOL PASTEL YUMI 

(Pastel Yumi, el ídolo de la magia) 

No pasaría mucho tiempo hasta que Studio Pie- 
rrot nos obsequiara de nuevo con otra serie de 
magical girls, esta 
vez le tocó el turno 
a una serie emitida 
aquí bajo el nom- 
bre de “la magia 
de Sandy”. La his- 
toria en sí nos 
cuenta las andan- 
zas de la jovencita 
Yumi Hanazono, 
que gracias a su 
amor por la natu- 
raleza y el medio 
ambiente es pre- 
miada por parte de 
los dos duendes 
llamados Keshimaru y Kakimaru con un lápiz y 
una varita mágica. Con estos utensilios podrá 
hacer realidad todos sus dibujos. 


BISHÓJO SENSHI SAILORMOON 

(Las preciosas guerreras Sailormoon) 

La obra de Naoko Takeuchi produjo un gran 
revuelo dentro del mundo del manga y fue eso 
el detonante de que la Toei Animation y Ban- 
dai produjeran a principios de 1992 la versión 
animada de este boom. Poco se podía pensar 
su autora de que esta serie obtendría tamaño 








éxito, desatándose una auténtica Sailormoon- 
manía. Tras la primera parte de esta serie, se 
realizaron tres partes más: Sailormoon R —re- 
peat- (1993), Sailormoon S -Super- (1994) y 
Sailormoon Super S (1995). El argumento es 
un poco más elaborado que en las demás se- 
ries de magicals girls, pero en el fondo es lo 
mismo. La historia nos presenta a una joven de- 
sastrosa llamada Usagi Tsukino que un dia en- 
cuentra una gata (llamada Luna) que se reve- 
la poco más tarde como una mensajera de la 
reina de la Luna (Reina Serenity). Usagi es pre- 
miada con un medallón que la transformará en 
Sailormoon gritando “Moon Power Make Up!”. 
Su misión será encontrar a la princesa Serene 
y combatir a las fuerzas del mal. Poco a poco 
irá conociendo a sus nuevas compañeras y al 
que será su amor: el Takeshido Kamen (el se- 
ñor del antifaz). Tras esto, las demás partes nos 
irán presentando a diferentes enemigos que 
pondrán a prueba a nuestras heroínas, junto a 
nuevas compañeras, sin dejar de lado los ro- 
mances. 


TONDE BURIN 

(Vuela Burin) 

En 1993 apareció de nuevo otra serie del gé- 
nero que nos ocupa y que pasó a ser emitida 
por la TBS -Tokyo Broadcasting Station-. Hay 
que decir que la serie tuvo un éxito moderado 
ya que Sailormoon era la reina por esa época, 
además de que esta serie estaba enfocada ha- 








cia un público más infantil. El argumento nos 
presenta a una jovencita llamada Karin, que 
gracias a un medallón en forma de nariz de cer- 
do (dado por un cerdito de color amarillo) po- 
drá transformarse en Burin -una cerdita muy 
pero que muy mona-, que ayudará a sus ami- 
gos para solucionar cualquier problema que les 
sobrevenga. La serie acabó el año pasado tras 
la emisión de unos 51 episodios. 


MAGIC KNIGHT RAYEARTH 

A principios de 1994, las integrantes del pres- 
tigioso estudio CLAMP verian realizadas sus más 
altas aspiraciones con la realización de la adap- 
tación al ánime en la pequeña pantalla de uno 
de sus últimos mangas. Todo fue sobre ruedas 
y se convirtió rápidamente en todo un éxito, 
poniendo en peligro el liderazgo de las Sailor- 
moon en la primera mitad de esta década. El 
argumento nos presenta a tres muchachas lla- 
madas Hikari, Umi y Fú. Estas son teletrans- 
portadas desde la torre de Tokyo hacia un rei- 
no en el que serán dotadas con armaduras y 
armas mágicas con las que podrán luchar en 
favor de la princesa Esmeralda, raptada por sus 
enemigos, los demonios de Zagard. La acción 
se irá desarrollando a toda prisa y con grandes 
batallas que desenbocaran en el manejo de ro- 
bots al estilo de Gundam o de los Ryu Knight, 
pero no dejando de lado los romances entre 
los diferentes protagonistas. La serie continúa 
hoy en día emitiéndose en la Nihon TV con un 
total de unos 60 episodios. 


Al TENSHI DENSETSU WEEDING PEACH 
(Weeding Peach: la leyenda de los ángeles 
del amor) 

Esta es de momento la última entrega que en 
la televisión japonesa se ha realizado sobre el 
género de las magical girls. Comenzó a emi- 
tirse a mediados del año pasado en la Tokyo 
TV y en estos momentos llevan unos 35 episo- 
dios. Basada en un manga publicado por la 
prestigiosa editorial japonesa Shogakukan (Ran- 
ma 1/2, Touch, etc) esta serie nos cuenta la his- 
toria de tres adolescentes llamadas Yuri, Hina- 
giku y Momoko que recibirán unos medallones 
que les darán la posibilidad de transformarse 
en las guerreras del amor conocidas como las 
Weeding Peach y que lucharán contra todo ti- 








po de malvados que intenten destrozar las ilu- 
siones de las jovencitas. Además, entre ellas lu- 
charán por hacerse con los favores de un gua- 
po compañero de clase. Como puede verse, 
Sailormoon ha dejado una huella imborrable 
en todos los japoneses. 


R. Ramos y E. Canalejo 








¡DRAGON BALL CONTINÚA! 


n este nuevo año 1996 las novedades en el 

mundo de Dragon Ball no cesan, y una de 
las más importantes ya ha desvelado —¡por fin!- 
todos sus secretos. Por supuesto, nos estamos 
refiriendo a la esperada continuación de DB, ti- 
tulada Dragon Ball GT. La nueva serie de Son 
Gokuh y compañia comenzó a emitirse a prin- 





cipios de este año en Ja- 
pón, exactamente desde 
el siete de febrero, volviendo a 

empezar la numeración de los episodios desde 
el número uno. Pero antes de entrar directa- 
mente con la nueva serie vayamos paso a paso. 


DRAGON BALL Z EN TELEVISION: 
El final de una época 

Con el episodio 291 finalizaba la macrosaga de 
DBZ, poniendo punto y final a más de siete 
años de emisión ininterrumpida, siete años de 
combates épicos, acción sin tregua, técnicas 
de lucha asombrosas y muertes trágicas. Tras 
las sagas de los saiyans, del planeta Namek, de 
los androides, del Cell Game y la presentación 
de la nueva generación con Trunks y Goten a 
la cabeza, Dragon Ball Z llegaba a su fin con la 
apocalíptica confrontación de Gokuh y Vege- 
ta contra el original Majin Boo. En el capítulo 
286 el Genkidama definitivo destruía por com- 
pleto a la diabólica amenaza, siendo el siguiente 
capítulo un epílogo del combate en el que Mr. 
Boo (el bueno, o el menos malo según se mi- 
re) salía de compras con el objetivo de atibo- 
rrarse de dulces y helados, con el consiguien- 
te peligro para la raza humana. El número 288 
era una especie de despedida en el que todos 
los personajes se reunian para celebrar una fies- 


[2%] praGoN BALL 


ta, una buena idea pero un episodio “de re- 
lleno” completamente nefasto, realmente uno 
de los peores que hemos visto en DBZ. Final- 
mente, en los capítulos 289-291 se presenta- 
ba a la generación de Oob y compañia, con la 
celebración del -hasta ahora- último Torneo 
de las Artes Marciales. 

Por último habría que apuntar un par de anéc- 
dotas: la primera de ellas es la reaparición de 
Lunch —aunque muy brevemente- en el epi- 
sodio 285 y la otra es la actuación estelar de Vi- 
del en el número 287, apareciendo en el rol de 
Great Saiyaman Il. Ahora si, reseñar que el úl- 
timo capítulo Z —el 291-se emitía el 31 de ene- 
ro de 1996, dando paso a las nuevas aventuras. 


DRAGON BALL GT: 

Un nuevo principio 

Con nueva presentación y una brillante ani- 
mación hacía acto de presencia la flamante se- 
rie de DB: Dragon Ball GT (GT de Grand Tou- 
ring, pero esto lo explicaremos más adelante). 
Lo primero es lo primero... ¿Recordais a los per- 
sonajes que os presentábamos en el número 
anterior? Pues bien, el muchacho elegante y 
juvenil de aspecto parecido a Trunks era en 
efecto... Trunks. Un Trunks crecidito que a bien 
seguro nos deparará muchas sorpresas. La jo- 
vencita de aspecto agresivo era Pan, lo cual da 
a suponer que pueden haber transcurrido una 
decena de años. Quien sabe, quizás podamos 
contemplar a una fémina super saiyan. Y por 
último la gran sorpresa, el niño de idéntico as- 
pecto a Gokuh y Goten del cual se decía que 
podía ser un descendiente suyo, se trata del 





De izq. a dcha.: Krylin, Bra, Chichi, Mr. Satan, 
Vegeta, Bulma, Goten, Ob, Videl y Gohan. 








mismísimo...¡¡¡ Son Gokuh!!!. Son Gokuh ha re- 
juvenecido por alguna causa que seguidamente 
os explicaremos y ahora posee el mismo as- 
pecto con el que hizo su primera aparición. Se- 
guro que nuestro amigo Gokuh tendrá que dar 
más de una explicación a su mujer Chichi. Tam- 
bién aparecen: Vegeta, luciendo sus primeras 
arrugas y convertido en un hombre de família; 
un Klilyn todavia más envejecido, al que acom- 
pañan en su camino al asilo un Mr. Satan que 
sigue con el mismo carácter de siempre y unas 
bien conservadas —dentro de lo que cabe- Bul- 
ma y Chichi. A los demás los podeis ver en el 
recuadro. ¿Que os parecen? 

Y ahora: el argumento de la serie. Con el pri- 
mer episodio titulado Chobikkuri! Gokuh ga ko- 
domo nimatsu chatta (¡La supersorpresa! Gokuh 
vuelve a ser niño) arrancaba la nueva etapa de 
Dragon Ball, con un rumbo que intenta reto- 
mar el espíritu aventurero de la primera parte 
de la serie. Todo empieza cuando el torpe y ri- 
dículo Pilaf decide llevar a cabo un plan maes- 
tro para vengarse de Son Gokuh: reuniendo las 
Dragon Ball consigue que su odiado enemigo 
vuelva a su tierna infancia, con la intención de 
quitarle su fuerza y poder. Todo parece perdi- 
do para Gokuh, pero es aquí donde empieza la 
auténtica trama argumental. Nuestros héroes 
descubren que existen otras Dragon Ball -ade- 
más de las de Namek, claro—, creadas por Ka- 
misama hace muuuucho tiempo. El único pro- 
blema es que estas bolas están esparcidas por 
el espacio. La solución más inmediata es em- 
barcarse en un gran viaje espacial (de ahi el 
Grand Touring del título) en busca de estas bo- 
las para que Gokuh recupere su aspecto. 

Para realizar este viaje, la inagotable fábrica 
de sorpresas de Capsule Corporation fabrica una 
veloz nave espacial bautizada como Tako (que 
significa literalmente “pulpo”) que está prepa- 
rada para iniciar un largo viaje. Una de las sor- 





presas de esta nave es la del combustible ne- 
cesario para su pleno funcionamiento, que no 
es otro que el agua y el único “pero” es que só- 
lo está preparada —en principio- para que pue- 
dan viajar tres personas. Los que iniciarán este 
tour galáctico son Gokuh, Pan y Trunks. Todo 
está listo para el despegue de la nave espacial... 
y de las nuevas aventuras de Gokuh. 
Esperaremos a recibir más noticias sobre la nue- 
va serie que —¡seguro!- nos deparará multitud 
de sorpresas que iremos revelando tan pron- 
to como las conozcamos. ¡Manteneos conec- 
tados a Kame! 


NUEVOS PERSONAJES Y OBJETOS 
SON GOKUH: Con el aspecto 
del principio de la serie vuelve 
a recuperar el espíritu aven- 
turero. Aunque quiere vol- 
ver a su anterior estado adul- 
to, la verdad es que no parece 
muy preocupado por su situa- 
ción actual. 

TRUNKS: Tras los años de paz vi- 
vidos con la derrota de Majin Boo, 
Trunks está deseoso de vivir nuevas 
y emocionantes aventuras. Se con- 
vertirá en uno de los ejes centra- ($ 
les de la serie y... se rumorea un / 
posible noviazgo con Pan. Espe- 
remos a ver qué pasa. 

PAN: Desde muy pequeña se ha 
dedicado a entrenarse dura- 
mente para convertirse en toda 
Una experta luchadora. Ahora tie- 
ne la oportunidad de ponerse a 
prueba en este largo viaje. En prin- 
cipio parece estar interesada en 
Trunks... 

GIR: Este pequeño robot mide 
entre treinta y cuarenta centíme- 
tros y es rebautizado como el Ro- 
bot Radar, que se utiliza en lugar 
del Dragon Radar. Este último 
solo abarcaba la Tierra, mien- 
tras que GIR actua como ra- 
dar por todo el universo. Una 
de sus características princi- 
pales es que sólo obedece a 
Trunks. 
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NUEVAS DRAGON BALL: Esparcidas a lo lar- 
go y ancho del universo estas nuevas Dragon 
Ball tienen misteriosos poderes, son de color 
azul y ocultan más de una sorpresa. 


DRAGON BALL: La nueva película 

Para principios de este año se espera la pre- 
sentación de la última película de DB, aunque 
esta vez no se trata de una película cualquie- 
ra... La feria de animación de Toei prevista pa- 
ra primavera del '96, concretamente para el 
dos de Marzo -o sea, ¡ya!-, servirá para pre- 
sentar una superproducción titulada “DB Saik- 
yo heno Michi” o “DB El camino hacia lo más 
importante” dedicada a todos los nostálgicos 
hartos de ver a Son Gokuh y sus melenas ru- 
bias reventando enemigos. Y es que esta pelí- 
cula se centrará en el principio de la serie más 
exactamente entre los tomos uno y ocho del 
manga, de esta forma podremos volver a dis- 
frutar de un Gokuh en sus orígenes y volver a 








[E bracon BALL 


gozar de toda su ingenuidad y originalidad. Pe- 
ro no es sólo el hecho de que se sitúe en esta 
época lo que hace a la película diferente, sino 
que además la duración de la película será de 
80 minutos, aproximadamente veinte minutos 
más de lo normal y estará realizada con un pro- 
grama de gráficos por ordenador de tecnolo- 
gía superpunta (o al menos eso anuncian). Se 
espera que gracias a esto los personajes ad- 
quieran un realismo en sus movimiento dig- 
no de las mejores producciones realizadas has- 
ta la fecha, además de unos escenarios y de una 
mayor profundidad. 

La historia relata principalmente el enfrenta- 
miento de Gokuh contra la Red Ribbon y se es- 
pera que complete la historia y revele algunas 
incógnitas. Al lado de Gokuh estarán los Bul- 
ma, Hatchan y Yamcha originales, todos ellos 
con un estilo de dibujo más perfeccionado y 
adaptado a los nuevos tiempos. Frente a ellos 
estarán Red Sosui y Black Hosa encabezando a 
todo el poderoso ejército de Red Ribbon. 

Esta producción se presenta como el resul- 
tado de diez años de DB en Japón. Y es que 
durante este tiempo la serie ha recaudado más 
de mil millones de yens, lo que la ha conver- 
tido en un auténtico fenómeno social en su 
país de origen. De hecho se asegura que la mi- 
tad del pueblo japonés (aproximadamente 
unos 50 millones de personas) han visto o sa- 
ben algo de DB. A la espera de poder ver es- 
ta película que presentan como la octava ma- 
ravilla del mundo civilizado, lo que podemos 
asegurar es que al menos supondrá un soplo 
de aire fresco entre tanto supersaiyan y ene- 
migo superpoderoso. Y quien sabe, si tiene 
el éxito que se espera, quizás se decidan a rea- 
lizar un remake de la serie como es el caso de 
Captain Tsubasa. 


LO ULTIMO DE TORIYAMA 

Inauguramos esta subsección con una noticia 
que afecta muy directamente a Toriyama y to- 
do lo que le rodea (¡en serio!). Como sabeís, 
Mato -el perro/mascota del maestro Akira- fa- 
lleció en recientes fechas y desde entonces el 
bueno de Toriyama sentía un vacio en su inte- 
rior. Para remediar esta tristeza (cuando un ami- 
go se va...) el creador de Dragon Ball decidió 
adoptar a un nuevo perro que en esta ocasión 





responde al nombre de Toma. Se trata de un 
magnífico Welsh Corgi Pembroke en lugar del 
anterior animalito que se trataba de un Husky 
Siberiano. Toriyama confiesa que se encuentra 
mucho más contento y animado y que ahora 
tiene más ilusión por afrontar nuevos proyec- 
tos. Finalizando, volvemos a repetir que esta 
noticia va totalmente en serio. 

Otra de las impactantes noticias del mes es el 
monumental enfado del Maestro Toriyama por 






no conseguir con- $ 
vencer a los direc- EN 
tivos de Shueisha y 
de la Toei Animation 
para que la “GT” de 
Dragon Ball GT se tradujese como Gran Tori- 
yama en lugar de Grand Touring. No se pue- 
de ganar siempre... 


MERCHANDISING DRAGON BALL 


Super Battle Part 16 

Recién aparecida en febrero, esta es una de las 
últimas novedades en tarjetas directamente 
importadas de Japón. Tenemos como siempre 
el mismo número de tarjetas -38 normales y 
4 especiales, dos de las cuales son dobles—, 
la de las batallas de la última parte de la serie 
de anime en Japón y combates varios. Ade- 
más se destaca por sus especiales, que unidas 
a las de su anterior parte -la 15-, forman un 
mosaico de todos los personajes nuevos y an- 
tiguos, con el dragón Shenron de fondo. 


Visual Adventure '95 Extender 

Esta parte de tarjetas de DB son las recopila- 
ciones de las portadas del manga original, es- 
tán extraidas de los dibujos de Akira Toriya- 


ma para el Shonen Jump y son de las mejores 
que se pueden encontrar para su colección. 
Su numeración va del número 259 al núme- 
ro 294. Su título “Extender”, es debido a que 
no solamente están las portadas de esta últi- 
ma parte de la saga de Boo, si noque además 


incluyen las que no se habían editado de la 
época Cell. Son toda una maravilla. 


Hot Stamp Continue 

Nueva colección de tarjetas de la casa Ama- 
da. Esta nueva serie de tarjetas no lleva nin- 
guna numeración y mezcla imágenes de la 
nueva parte de la serie junto con otras anti- 
guas. Además lleva inscripciones en Romanji 
y en su reverso se adivina que no es nada más 
que el simple juego del Jan Ken Pon (Piedra 
Papel Tijera). 


Carddas Station Part 25 

“Oficialmente” esta tendría que ser la últi- 
ma parte de esta colección de Bandai, pero 
al continuar la serie es muy posible que apa- 
rezcan nuevas partes. A destacar la especta- 
cular tarjeta número 1000 que aparece a mo- 
do de despedida. En resumen: 42 nuevos 
modelos y a la espera de una (muy) posible 
continuación de la Carddass Station, segui- 
remos a la espera. 
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[e bcitco las series de robots que más fuerte han pegado últimamente 
nos hemos encontrado con una serie que ha finalizado recientemente su 
andadura en el V-Jump: Ryu Knight. Esta se ha convertido en una de las se- 
ries más populares en Japón gracias a la habilidad de ir mezclando robots 
gigantescos con la más clásica tradición épico-medieval-fantástica. El man- 
ga creado por Hiroyuki Hataike y Hajime Yatate ha traspasado las barreras 
de su propia publicación y se ha convertido en videojuego, serie de televisión 
y mini-serie de OVA's (con el título de Adeu's Legend). Nada más, os dejamos, 
con la calidad de esta espectacular serie y recemos a Santo Tezuka para po- 
der disfrutar de Ryu Knight -sea en el soporte que sea- algún día. 
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PAPUWA KUN 


(LAS SERIES QUE NUNCA VEREMOS, PROBABLEMENTE ) 








NANKOKU SHONEN PAPUWA KUN 
(Un Dr. Slump tropical) 

Dentro de la variopinta escena de los mangas 
de aventura y humor, existe uno que ocupa un 
humilde hueco; humilde, pero merecido y re- 
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conocido por propios y extraños. Nos referi- 
mos desde luego a la megadivertida historia 
del simpático Papuwa Kun y su inseparable ami- 
go Shintaro. 

Dentro de una estética netamente Toriyama, 
“Nankoku Shonen Papuwa Kun” nos cuenta la 
historia de Shintaro, un joven que se ve obli- 
gado a buscar una joya por orden de una po- 
derosa organización que tiene secuestrada a su 
joven hermanita. A su llegada a la misteriosa is- 
la donde se encuentra tan preciado mineral, 
descubre un mundo de fantasía habitado por 
seres en su mayoría divertidos y de buen co- 
razón. La piedra aparece en el collar de una 
graciosa marmotita llamada Chapi, mascota 
y compañera inseparable de Papuwa Kun, un 
jovencito Papuwa que es todo corazón y que 
le ofrece a Shintaro tanto su casa como su amis- 
tad sin reserva alguna. Shintaro no se atreve a 
arrebatar la piedra y estropear la felicidad de 
los habitantes de la isla, así que decide que- 
darse de momento a vivir con ellos. Aparecen 
así tan inefables personajes como las otras mar- 
motas colegas del sin par Chapi, o los mons- 
truos, personajes tan entrañables e imprescin- 
dibles en todo el mundo del manga japonés: 
un caracol homosexual y travesti y un pez con 
medias de malla y unas ligas muy sexis, apar- 
te de una lombriz glotona, un sapo gruñón y 
una colección de monstruos de todas las for- 
mas, tamaños y colores. 

Estos son los habituales que se encuentran 
en la casa de Papuwa Kun, una curiosa vivien- 
da que tiene forma de cabeza de marmota con 
sus bigotes y todo. Se desplazan por el aire vo- 
lando sobre enormes gallinas blancas y siem- 
pre hay algún que otro habitante nuevo que 
es acogido en la encantadora isla tropical con 
fiestas y comida. 

Sin embargo, la poderosa organización no se 
mantiene ociosa y en vista de la actuación de 
Shintaro envian a la isla una especie de co- 
mando de malvados a cual más ridículo: un nin- 
ja provisto de una zapatilla que puede cambiar 





el tiempo atmosférico, una especie de héroe 
a lo “Dragon Quest”, un rubiales piloto de he- 
licópteros, etc... En fin, todo un número, que 
se dedican a perseguir a Shintaro y al pobre 
Chapi y que son la cruz del ingenuo Papuwa 
Kun. 

La serie es un auténtico desmadre, los per- 
sonajes son encantadores y al mismo tiempo 
ridículos y divertidos. Para que os hagais una 
idea, Papuwa Kun sería la secuela del Dr. Slump 
y Arale chan del genial autor Akira Toriyama, 
pero en versión tropical. 


























Tiene todo para triunfar: argumento, buen 
dibujo, momentos verdaderamente hilarantes 
y otras veces algún punto sentimental que siem- 
pre queda bien. 

La versión en anime es altamente recomen- 
dable. Las canciones y la banda sonora origi- 
nal son geniales, muy divertidas y pegadizas 
—no os perdais la danza Papuwa del ending de 
la serie con sus tam tams y todo-—. 


EL ORIGEN 
Nankoku Shonen Papuwa Kun es una serie que 
pertenece a la compañía de videojuegos Enix, 
en su división editorial y de animación, y cu- 
riosamente su autor es autora, se trata de Ami 
Okuda, una joven con el mismo sentido del hu- 
mor absurdo y un talento equiparable al de Ru- 
miko Takahashi. Tras el éxito del manga en la 
revista Gan Gan Fantasy, la prestigiosa Nippon 
Animation decidió realizar una adaptación en 
forma de serie televisiva. En total fueron 42 epi- 
sodios emitidos desde el diez de octubre de 
1992 hasta el dos de octubre del siguiente año. 
Totalmente recomendable a otakus simpáti- 
cos y felices libres de traumas y que no tengan 
prejuicios a la hora de ver una historia inteli- 
gible. 


Nuria Teuler 
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uede parecer extraño que en una sección de- 
dicada a presentar producciones (inéditas) de 
anime aparezcan comentadas varias películas de 
imagen real, pero debido a los últimos films ba- 
sados en el manga y el anime hemos decidido de- 
dicar este número a recopilar los largometrajes 
más destacados. ¿Que os parece? Pues adelante. 
Hasta ahora estábamos acostumbrados a las 
adaptaciones que se realizan en torno al cómic de 
superhéroes, algunas más afortunadas que otras. 
La DC Comics -como sucursal de la productora 
Warner- suele ofrecernos superproducciones de 
una calidad más que aceptable, como los tres pri- 
meros largometrajes de Superman (el cuarto pro- 
ducido por Cannon era realmente infumable), la 
saga de Batman, Supergirl (más bién flojita) y la 
serie de televisión de Flash. Su rival, Marble, ha 
ofrecido una imagen más que lamentable con pe- 
lículas tan ridículas como The Punisher, Spider- 
man, Fantastic Four, Captain America y la serie y 
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los pseudo films de Hulk (¡aaaargh, qué malos!). 
Es ahora cuando podemos “disfrutar” de una se- 
rie de producciones que giran en torno al man- 
ga y cuando podemos realizar un breve repaso. 


CRYING FREEMAN 

Una de las últimas novedades en cuanto a lan- 
zamientos cinematográficos se refiere es la rea- 
lización de Crying Freeman, película basada en el 
homónimo manga de Kazuo Koike y Ryoichi Ike- 
gami. En principio parece que tiene buena pinta, 
pero nunca se sabe y será mejor esperar a verla... 
si es que llega a estos lares. Yo Hinomura y Emu 
Hino, los personajes principales de la historia, son 
caracterizados por Mark Dacascos y Julie Con- 
dra Douglas respectivamente y la producción co- 
rre a cargo de la popular Toei y Brian Yuzna, un 
productor acostumbrado a producir películas ba- 
sura. El film ha sido rodado en Vancouver (Cana- 
dá), aprovechando los bosques y la costa, con la 
intención de que los exteriores se asemejasen a 
Japón. Como curiosidad habría que comentar que 
para el papel de Yo/Freeman los productores pen- 
saron en un principio en Jason Scott Lee (Dragon 
y Rapa Nui), pero las negociaciones no llegaron 
a buen puerto y el papel fue ofrecido finalmente 
al protagonista de Double Dragon. 


SANCTUARY 
Otra de las adaptaciones más novedosas la te- 
nemos en la película de imagen real de Sanctuary. 
Basado en otro manga de Ryoichi Ikegami este 
film es una producción ciento por ciento japone- 
sa y los actores encargados de dar vida a los per- 
sonajes de Sanctuary son Hiroshi Abe (un ex-mo- 
delo convertido en actor de cine y TV) en el papel 
de Asami, Azusa Nakamura (una estrella de la TV 
japonesa) como la inspectora Ishihara, el ex-can- 
tante Masanori Sera como Tokai y finalmente el 
popular Takehiro Tamura interpreta a Hojo. 

El argumento del film parece que seguirá un 
idéntico desarrollo que en la historia original en 
la que dos jóvenes ambiciosos, Hojo y Asami in- 
tentan cambiar la faz de la vida política japone- 
sa e impulsan una especie de rejuvecimiento a ni- 
vel parlamentario. Para a llevar a cabo sus planes, 
uno se introducirá en los más altos estamentos 
del parlamento japonés y el otro se dedicará a 

















mover los hilos desde los más oscuros rincones 
controlados por los yakuza. Por lo demás, sólo 
hay que decir que ha sido dirigida por Yukio Fu- 
ji y que seguiremos esperando un milagro por na- 
vidad para poder verla. Paciencia. 


BOLA DE DRAGON: EMPIEZA LA MAGIA 
Desde los más recónditos confines de Thailan- 
dia nos llega una ¿película? que abre varios in- 
terrogantes: ¿es posible que Bola de Dragón sea 
el peor film jamás rodado? ¿de quién ha sido la 
diabólica idea de comercializar “eso” en nuestro 
país? ¿dónde está la magia? ¿y los efectos espe- 
ciales? ¿y el guión? ¿y la cabeza del director? (que, 
por cierto, es el único director ciego y subnor- 
mal... o eso parece). Probablemente todas estas 
preguntas queden sin respuesta pero todo lo (ma- 
lo) que se pueda hablar sobre esta infamia es po- 
co: caracterizaciones de pena, un cocodrilo de 
goma, una cacatua 
insoportable y odio- 
sa en lugar del po- 
bre Pooal, unos vi- 
llanos patéticos (¡son 
gente cruel y mez- 
A quina!) y un argu- 
mento calcado al de 
la primera película 
de Dragon Ball es 
todo lo que ofrece 
esta “cosa” que lla- 
man film. En resu- 
men: una película 
absolutamente es- 
pantosa (que, curio- 
samente, tiene las 
mismas letras que 
apestosa). Ni tan si- 
quiera el bueno de 
Ed Wood la hubiera 
perpetrado. Seguro. 
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WICKED CITY 

¿Os suena un OVA titulado Wicked City y que fue 
distribuido en nuestro país por Manga Video? 
Pues bién, desde Hong Kong nos llega una pelí- 
cula basada en esta animación. Con el mismo 
nombre, el film sigue las directrices marcadas por 
el OVA: nuestro mundo está siendo invadido por 
unos peligrosos seres (llamados “raptors”) veni- 
dos de otra dimensión, una invasión silenciosa y 
prácticamente imperceptible a base de sucesivas 
suplantaciones. Sólo un cuerpo especial de de- 
tectives está preparado para combatirlos, dedi- 
cándose a investigar y eliminar a estas criaturas 
que pueden llegar a adoptar la forma más inve- 
rosímil en su estado real. Sin embargo, algunos 
de estos raptors prefieren vivir en paz, viviendo 
como personas normales y colaborando con los 
humanos en sus investigaciones, especialmente 
a la hora de combatir una droga creada por los 
raptors, una droga llamada “Felicidad”. Esta dro- 
ga produce varios efectos, desde un completo 
éxtasis hasta la obtención de superfuerza, pero 
tiene un precio muy caro: es altamente adictiva 
y completamente mortal tras varias dosis. Sólo la 
unión de humanos y raptors aliados puede des- 
baratar el envio de toneladas de esta droga que 
acabarian con la razón humana. 

La película ha sido dirigida por Tsui Hark, el afa- 
mado director de A Better Tomorrow lll, Once 
Upon A Time in China I-11l y Swordsman entre 
otras. 


CITY HUNTER 

Ryo Saeba, el famoso detective creado por Tsu- 
kasa Hojo, también tuvo su oportunidad en esta 
producción japonesa. El célebre Jackie Chan (Drun- 
ken, Master, Lord Dragon, Police Story) encarnó 
en las pantallas de cine al obseso defensor de la 











justicia en este film realizado en 1993. Pese a que 
en un principio se pensó que el humor vertido en 
el manga y la comedia aportada por el actor se- 
rían una buena mezcla, la verdad es que la pelí- 
cula se quedó a medio camino entre una diver- 
tida película de Jackie Chan y un hilarante episodio 
de City Hunter sin conseguir una cosa ni otra. El 
film no tuvo el éxito deseado y ni mucho menos 
llegó al nivel de calidad de las producciones de 
Hong Kong interpretadas y/o dirigidas por Jackie 
Chan y por el momento no hay pensada ningu- 
na secuela ni continuación. 


GUYVER 
Esta película es una especie de coproducción ja- 
poamericana realmente irregular. Buen maqui- 
llaje y creación de monstruos (hasta cierto pun- 
to), pero lamentable puesta a punto y peor 
escenificación fue el resultado de 
un film que prometía pero... El 
argumento era el mismo: un 
joven encuentra una unidad 
biólogica de combate extra- 
viada, un Guyver. Esta 
unidad proporciona al 
portador una armadura 
prácticamente indes- 
tructible y unos super- 
poderes. Sin embargo 
una organización lla- 
mada Cronos anda 
buscando el Guyver y 
para eso no dudará en 
eliminar lo que sea y a 
quien sea. 

Dentro del staff se 
incluían al director Ste- 
ve Wong (perpetrador del 
film de Captain America) 
y a Mark Hamill (Luke Sky- 
. walker en Star Wars) en 
tz Y papel secundario 
encarnando a un de- 
tective. En nuestro país esta película se comer- 
cializó bajo el nombre de “Mutronics” (?) y aun 
es posible encontrarla, pero si no la habeis visto 

no os perdeis nada. 


















EL ARCA GALÁCTICA 

Para terminar, rescataremos una película rescata- 
da de la estantería más vieja y escondida del vi- 
deoclub López titulada “El Arca Galáctica”, una 
producción japonesa dirigida por Minoru Yama- 
da basada en una divertida serie de televisión. Es- 
te film fue realizado durante la primera fiebre de 
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Star Wars y lo cierto es que en muchos puntos del 
argumento se asemeja a esta película. 

La acción nos traslada al año 2090 en el que la 
humanidad emigra (por alguna causa que des- 
conocemos) hacía el Sistema Solar número 15 for- 
mado por Canon, Kendor y Welsa, un pequeño 
planeta gris. Todo empieza cuando Hayato, joven 
piloto recién salido de la academia espacial, reci- 
be un mensaje de su padre, que posee el único 
aparato de comunicaciones (que debe ser una ra- 
dio o unos walkie talkie). Hayato sabe que su pa- 
dre está en peligro y decide ir a visitarle en Ken- 
dor. Para realizar el viaje contratará los servicios 
de un carguero con un tripulación muy curiosa: 
Dru, el piloto, y Baron (Bru para los amigos), una 
especie de simio vagamente parecido a nuestro 
querido Chewie. Todo parece ir bien hasta que 
se encuentran con los malvados Galvanas, las tro- 
pas de élite del emperador Roxya que ambiciona 
el control de todo el universo. 

Tras esta sinopsis sólo nos queda recomenda- 
ros encarecidamente que si alguna vez os en- 
contraís con una copia de este video os hagaís 
con él, no os arrepentireís, fue comercializado por 
la casa Retour y su número de referencia es el 25. 
¡Buscadla! 


José Nonell 











MOVIMIENTO OTAKU 


| título de esta sección viene a cuento por la 

increíble capacidad de respuesta que tienen 
los otaku. Es curioso, pero seguimos pensando 
porqué el aficionado al manga y anime (tam- 
bién conocido como Otaku) tiene esta especta- 
cular capacidad de reacción, lo que se demues- 
tra a través de los innumerables fanzines creados 
en torno a esta rama de la cultura japonesa y del 
intenso movimiento que demuestran. 

En fin, a lo que íbamos. En el número cinco 
de Kame inauguramos esta sección como un in- 
tento de responder a las críticas y a los ataques 
sufridos por el manga en general y Dragon Ball 
en particular (hecho que también ocurrió en 
otras revistas y fanzines), desde entonces la ma- 
yoria de las cartas que hemos recibido nos han 
felicitado y mostrado su apoyo, en algunas de 
estas cartas se pedía un frente común entre edi- 
toriales, en otras se mandaban direcciones para 
enviar firmas e instar a los aficionados a movili- 
zarse... Lo de las firmas ha sido un asunto espi- 


noso: los hay que afirman que no servirá para 
nada y piden acciones más directas, sin embar- 
go otros piensan que es mejor esto que nada. 
Resumiendo, en vista de esta fabulosa respues- 
ta y de la febril actividad de los aficionados en 
las mesas redondas del pasado Salón del Man- 
ga de Barcelona hemos decidido reabrir esta sec- 
ción para que mandeís vuestras propuestas y 
tengaís esta habitación para pedir firmas, ac- 
ciones o lo que penseís que pueda servir para 
defender al manga y al anime. En parte os anun- 
ciamos esto para que no nos durmamos (ni no- 
sotros ni vosotros) y para seguir clamando por 
una dignificación a nivel general del manga y el 
anime. Entre todos demostraremos que la fiebre 
japonesa no ha hecho más que empezar. 

Finalizando: esta sección es completamente 
vuestra (de hecho las demás también lo son), 
escribid y ya sabeís: Otaku una vez, Otaku siem- 
pre. Mmm..., no sé, nos suena de algo pero 
queda bien. 























Los monstruos de Shanghai 


M onstruos, por lo inhumano. Inhumano, 
por lo no-humano. Esa es la característi- 
ca principal de la mayoría de los protagonistas 
de esta historia, SHANGHAI KAIINZOKU, que 
no son humanos. 

Pertenecen a una raza esclavizada, creada 
por ingeniería genética, y usados como carne 
de cañón en una guerra —al menos sólo se re- 


LOS ma RUOS DE 


pu -HAI 


fieren a una de ellas— hace tiempo acabada. Los 
supervivientes son tratados como menos-que- 
humanos, y segregados en su propio ghetto, 
bajo un puente en Shanghai. Ahora este puen- 
te se ha convertido en una fortaleza, en un pue- 
blo autónomo. Y a ella llega Tompu Fey, un ex- 
combatiente no-humano que escolta a una 
misteriosa jovencita, única depositaria de un 
gran secreto. 

Este secreto viene en la forma del Jinzutan, 
una levadura que es la llave para la obtención 
de Shangril, un misterioso sake de calidad cua- 
si mítica. Pero el lado oscuro del Jinzutan es su 
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uso para la obtención del Mayao, una pode- 
rosa droga utilizada en el pasado para con- 
trolar a los no-humanos. 

Arf... Este es el apurado resumen del argu- 
mento. Y pese a parecerme algo absurdo so- 
bre el papel... el caso es que funciona. Y que 
me gusta bastante, qué diablos. 

Takuhito Kusanagi ha conseguido una obra 
muy completa, que alterna la diversión de las 
situaciones cómicas con un carismático desa- 
rrollo de los personajes, un grafismo agresivo 
y atrevido y la acción más desbordante. 

Publicada con anterioridad en GENKI-R, de 

la revista NEWTYPE —perteneciente a Kadoka- 
washoten- en 1993, nos llega ahora la conti- 
nuación de sus aventuras de la mano de Nor- 
ma Editorial, en forma de tomo y por un precio 
bastante acertado. La adaptación está bastan- 
te pasable en general, aunque hay un tema de 
la traducción que me gustaría señalar. Cuando 
se hace referencia a la pistola que ellos han de- 
nominado “mosel”, ha realizado una mala 
adaptación de la transliteración de “mauser”. 
Cualquier aficionado al tema comprende, na- 
da más ver el dibujo, que se trata de una pis- 
tola ametralladora Mauser, posiblemente del 
modelo 712 o posterior. Supongo que no se 
trata de un error excesivamente importante, 
pero quisiera destacar que este es uno de los 
aspectos en los que se acostumbran a produ- 
cir más fallos. Recuerdo haber visto traducido 
el termino”.45-ACP” como munición antiblin- 
daje, cuando sólo indica el uso de un cartucho 
diseñado para usar en una pistola Colt mod. 
1911 —Automatic Colt Pistol, calibre 45 centé- 
simas de pulgada-. Si, ya lo sé, soy demasiado 
exigente, ¿vale? Pero ahí queda eso. 
En resumen y antes de que acabe de perder 
el oremus, lo unico que —obviando el fallo an- 
tes mencionado, claro- puedo criticar de esta 
Obra es el que las tramas queden algo oscuras, 
pero eso es algo tan sólo achacable al papel. 
Por lo demás, es un material agradable y en- 
tretenido de leer. 


by Mikel 











MINIFALDAS vs. VANITY ANGEL 


Chataro vs. mediocridad 


e hecho, no debería resultar difícil esta- 

blecer una diferenciación entre estas dos 
series lo suficientemente aclaradora para el pú- 
blico. Sin embargo, dada su similitud y dado 
el pequeño mundo en que nos movemos ha- 
bría que andar con cuidado a la hora de decir 
la verdad. 

“Minifaldas”, tal como rezaba la propagan- 
da publicada en el Víbora es la secuela de “U- 
Jin Brand”. Es lo mismo: mismo argumento, el 
mismo estilo y ritmo narrativo en forma de his- 
torias autoconclusivas, las mismas ninfulitas ino- 
centes con un voraz apetito sexual e incluso el 
mismo estilo de dibujo: tramas, forma de los 
ojos y el am- 
biente juvenil- 
escolar. Pare- 
cería que 
Chataro fuese 
un aventajado 
alumno del 
creador de 
“Angel” y “Vi- 
sionary”, O 
quizás sea al 
revés, o sean 
simplemente 
colegas de 
profesión y 
amantes de 
los mismos 
temas. 








De todas maneras es un manga agradable, 
fácil de leer y poseedor de la vacuidad que ca- 
racteriza este tipo de cómic erótico adolescente 
pero que entretiene y se deja leer, sobretodo 
para los que empiezan a descubrir todo este 
mundillo de la adolescencia: ¡todos sabemos 
que el sexo es un regalo de la naturaleza! 

“Vanity Angel”, por otro lado, es un típico y 
tópico producto plenamente identificado con 
su homónimo español de la misma editorial: 
“Sueños”. Al igual que “Minifaldas” es otro U- 
Jin, “Vanity Angel” es la secuela japonesa de 
“Sueños” y no tiene otras pretensiones, con- 


tenido e intención que el propio “Sueños”. Vi- 
cio fácil de película pornográfica. Esos argu- 
mentos apolillados de: “Ay, ponme crema aquí, 
un poco más arriba... ay, ay, ay” y etc..., o el tí- 
pico argumento del limpiacristales que se me- 
te en el despacho de la secretaria y se lían so- 
bre la mesa del jefe. El hecho de que dos niñas 
se pasen el día de magreo continuo por que les 


gusta el pro- 
fesor es de 
película del 


destape años 
sesenta, se- 
tenta y pare 
usted de con- 
tar. Un “Sue- 
ños” pero a 
la japonesa. 
Ideal para 
adolescentes 
salidillos que 
se esconden 
el “Private” 
debajo del ar- 
mario del la- 
vabo. 








En la cuestión cualitativa están al cincuenta 
por ciento. No dejan de ser dos simpáticas se- 
cuelas o lo que quizá sea más grave: la conse- 
cución de un tema de éxito fácil. Se busca lo 
mismo que tiene éxito y vende y ¡hala!, carna- 
za para nuestro querido y sufrido patio. 

Los editores, de hecho, siguen aquella teoría 
de “si ellos lo piden, nosotros se lo damos”. To- 
dos sabemos que el erotismo juvenil está en al- 
za, y estos son dos productos idóneos para los 
otakus aficionados a estos temas. El uno más 
suave pero elegante, preocupándose de la for- 
ma y de la imagen, el otro mucho más directo 
y rotundo, yendo hacia lo que a los otakus más 
extremistas les motiva. Hay para todos los gus- 
tos. ¿Quién da más? 


El Porcentaje Vicioso, 
*(compañero del alma del Asterisco Asesino) 
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¿Te imaginas un salón para amigos del manga y anime 
en el que no haya que pagar por entrar, 
ENTRADA GRATIS 
en el que se den cita las-personas más representativas 
del mundillo para aclarar todas tus preguntas, 
SERIE ABIERTA DE MESAS REDONDAS 
en el que puedas ver las mejores y más novedosas películas, 
CICLO ININTERRUMPIDO DE PELÍCULAS 
en el que puedas escuchar tu música favorita, 
SALA PERMANENTE DE MÚSICA 
además de tener otras muchas sorpresas y 
se toc esté en una ciudad barata y accesible? 
O ar porque todo eso y más estará los días 


M4 y 25 de Febrero 
: en el ATENEO de ALBACETE, en... 


ALBABIVOS 96 


| ENCUENTRO DE MANGA Y ANIME DE ALBACETE 






Lugar. Ateneo Albacetense. C/ Feria 10 
Organiza: Lázaro Muñoz 
Patrocina: Ateneo Albacetense 
Colaboran: Manga Films S.L., Minami, Kimochi, AC.C.A 

















¡HOLA! SOY DAVID RAMÍREZ, El AUTOR DE LA CHORRADA 
QUE VAS A LEER A CONTINUACIÓN (i» me 
PAGAN POR ESTO! ¡ESTÁN Locos!) 
¿VEIS A ESTE INOCENTE ANGELITO? 
NO LO PARECE, PERO ES UN... 


o MINO TA U 


¡A PESAR DE SER MUY JOVEN, HA 
CONSUMIDO MÁS MANGAS Y ANIMES 
QUE TÚ! (icméereLo!!) 

POR ES0, EN VEZ DE DEDICARSE 








(estudia 30 MORAS AL DÁ) O A SUS PADRES (macente La PELOTA 
ALA ABUELA RICA QUE ESTÁ A PUNTO DE DIÑARLA), SU MENTE SE DEDICA A IMAGINAR 
FANTASIAS. CON SUS PERSONAJES FAVORITOS, COMO POR EJEMPLO: 


€ Y SI PAPA NOEL FUESE... 
sOSÓN GOKU? 


...9E LE 
ENCIENDE 
LA NARIZ! 


SI- SIEMPRE HE 
DESEADO TENER 
U-UNA CALAVERA... 


LO SÉ, LO SÉ... 
2 HORAS SON 
7 DEMASIADO 
POCO PARA ÉL... ——. 


6 
¿DE PAÁCHESKY 
RA TRES SU VELOCI- ¡A 4020 m/s y ADEMÁS UN 
RRGADO- DAD pre ARSORBIENDO MECHERO EN f% 
BTÁS 1 NO EL RETROCE- La CULATA Y 
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El 





Jl AS cd ¿DE LOS FAUITIIS? 


¡¡DETA YA DE NAN, DEMASIADO FEO... 
CMUPAR (Á- 


> PD UN CERDO QUE E 
0 NO REGALA ES VAYA, VAYA, 
OLO QUE REGALITO 
A +. MÁS OPORTUNO... N 


.. ¡ESTA NOCHE 
CENAMOS GORRINO! 





x RISA DE CERDO 
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ARALE? 5 Y ( MEGALADO 


UN LIBRO: 


“LA SATÁNICA 

INFLUENCIA 

DEL MANGA y 
EL ANIME SOBRE 
NUESTROS TIER- 
NOS RETOÑOS/.. 


ESCRITO POR 

LA OSCURA 
ASOCIACIÓN DE 
GENTE QUE CREE 
QUE LOS NIÑOS SON 


Orrn... PREFERÍA EL 

A REGALO DE_ARALE... 
*NINGÓN PERSONAJE WA QUERIDO HACERSE RESPON- 
SABLE DE SEMEJANTE RMEGALO (NI SIQUIERA SUPPAMAN). 


E _ ¡JOPÉ, SI 
¡UN CARTEL SÓLO LO HE 
Vo UN ROTÚ- ES El : ee A ROZADO! 
LADOR ...! A ; 
¡CAMPAL! 


z CAPARO DE 
¡ANTA CLAUS! 
Jua IA 
/) 3 pInta 
ELA ARMADURA 
SE LE TRANSFORMA 
EN UN RENO CON 


¡PARECE AÚN 
MÁS AMA QUE 
DE COSTUMBRE ! 


¡GLUPS! ¿CONTINUARÁN LAS 
“AVENTURAS” DEL NIÑOTAKU ? 


¡AVERIGUALO COMPRANDO 4 
EL PRÓXIMO KAME! 
2 





(SL, CLARO, TAMBIÉN PUEDES ENTERARTE 
Guión y dibus: David Ramírez HOJEÁNDOLO, PERO NO ES LO noo? 
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n este Kame rendiremos un 
merecidísimo homenaje a 
la saga de Final Fantasy, la 
única que ha podido des- 
bancar a la tan fa- 
mosa Dragon Quest 

y de los pocos juegos 
que nos ha hecho so- 
ñar cuando sosteníamos 
el mando en nuestras manos. 
UN POCO 


> 
DE HISTORIA... 
Superar el éxito artístico 
y comercial de DQ no era 
nada fácil porque uno de 
sus puntos fuertes lo tenía 
en sus filas: el genial y po- 
livalente Akira Toriyama, 
que se encargaba de dise- 
ñar a los personajes. Así 
que decidieron buscar 
un dibujante famoso 
para poder rivalizar 
con Enix y pidie- 
ron ayuda a Yos- 
hitaka Amano, co- 
nocido por sus diseños de personajes para 
Vampire Hunter D, quien finalmente decidió 
aceptar el reto de superar a Toriyama. Otro de 
sus puntos fuertes era la música, la banda so- 
nora de DQ era tarareada por miles y miles 
de japoneses y necesitaban que la musica de 
su FF fuera más epicá y más pegadiza para que 
todo el mundo disfrutase al encender la con- 
sola. Ese “privilegio” se lo concedieron a No- 
buo Vematsu, un compositor que —al igual que 
Koichi Sugiyama para DQ- realizó toda la mú- 
sica de las siguientes secuelas y continuacio- 
nes. Consiguió que los japoneses volviesen a 
dejar la consola para poder disfrutar de la mú- 
sica. El compositor pensó que esta banda so- 
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O SQUARE / Yoshitaka Amano 
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Nora podría tener exito, asi que 
decidió junto con Kensu- 
ke Matsushita de la NTT 
producir una serie de CDs (lo- 
ados sean los dioses por es- 
ta ocurrencia). Sólo falta- 
ba la mascota, una 
mascota que fuese más 
graciosa que el slime (la 
.. simpática e incon- 
= fundible gota creada 
por Toriyama): así 
nació el el chocobo, 
un simpático pajaro 
amarillo (una de fusión 
entre un pollito y una aves- 
truz) que transporta a los per- 
sonajes de un sitio a otro y al 
que le encantan las zanahorias. 
La fama de esta saga ha llegado a tal 
punto que se han editado varios libros 
de pistas para los juegos (en el caso de FF 
VI, sólo en Japón ya se han editado 5, sin con- 
tar con los americanos), un variado merchan- 
dising en el que se incluyen tarjetas, peluches, 
CDs, shitajikis, OVA's, llaveros, libretas y un sin- 
fín de articulos más (entre los que se cuenta un 
fabuloso libro de arte). Incluso hay diversas lí- 
neas de Internet sólo dedicadas a FF; revistas 
de videojuegos como la inglesa Super Play o la 
japonesa V JUMP tienen una sección dedicada 
a resolver las pistas, presentar concursos de di- 
bujo y realizar algún que otro ranking de per- 
sonajes. En el prestigioso All Game Catalogue 
de los juegos de Japón en Super Famicom (un 
tomo en el que aparecen reseñados todos los 
juegos para la Super) el FF VI recibe la pun- 
tuación más alta de todos los juegos. En la ma- 
yoria de rankings de mejores juegos o mejor 
música, siempre se verá algún Final Fantasy. 
Toda una mina de oro en bruto que parece no 
tener fin, que no paran de mejorar, que espe- 
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remos que no se acabe nunca, que sigamos 
emocionándonos con sus historias y que de 
una puñetera vez las empresas nacionales se 
decidan a traducir algún juego para que todos 
nosotros podamos disfrutar de esta maravilla 
(y esperamos que la versión para Ultra sí sea 
traducida). 


FINAL FANTASY: 

El amanecer de una saga 

Square no era muy conocida en el mundo de 
las vídeoconsolas allá por el año 87 -un año 
después de que se editase con un increíble éxi- 
to el juego Dragon Quest-, saltando a la fa- 
ma cuando Aoki Kasuhiko (responsable de los 
FF I-1V) decidió arriesgarse a producir un vi- 
deojuego de rpg -un género con mucha acep- 
tación en los usuarios del MSX por aquellos 
tiempos- con el título de Final Fantasy. No po- 
día ni imaginar el éxito que iba a tener, hasta 
el punto de sobrepasar en cifras a DQ y a su 
compañía rival Enix. Con su primer juego, lan- 
zado en diciembre de 1987, consiguieron la 
nada despreciable cifra de 600.000 ejempla- 
res, todo un récord para una compañía “des- 
conocida”. Los aficionados quedaron hechiza- 
dos por su historia, en la que Garland —el primer 
héroe de la saga-— era elegido para rescatar a 











la princesa Sara de un poder demoníaco. Este 
fue el primer juego en utilizar varios persona- 
jes para la historia,; la acción llevaba a los hé- 
roes a realizar la busqueda por tierra y cielo, 
consiguiendo una gran calidad gráfica y un 
scroll fabuloso para su época. 


TIRADAS 

















FINAL FANTASY Il: 

Una secuela inevitable 

Después de este increíble éxito, los mandama- 
ses de la compañía Square decidieron sacar la 
segunda parte con la seguridad de que volve- 
rían a ser los numeros uno del mercado. Esta 
vez sería Frionil el héroe y María tomaría el pues- 
to de Sara como la chica protagonista. Pero fal- 
taba algo, un tercer personaje: el Chocobo, es- 
ta sería la primera aparición de la mascota (para 
más señas se trata de una especie de pajaro Do- 
do gigante), que se uniría indefinidamente a la 
saga. Con todo esto y el renombre de la pri- 
mera parte sacaron a la venta (y vendieron) en 
diciembre de 1988 más de ¡¡¡ 800.000 !!! car- 
tuchos, lo nunca visto en una compañía tan pe- 
queña. Pero la saga de DQ no perdía fuelle y 
Square no podía malgastar tiempo, ya que Enix 
ya habia lanzado hacía meses la tercera en- 
trega de DQ. Eso no parecía preocupar a Aoki, 
que prefería sacar cada parte antes de navi- 
dades, para asegurarse las ventas y no tener 
que arriesgarse. En enero de 1994 se realizó 
una recopilación de las dos primeras partes pa- 
ra la New Famicom, una nueva cónsola de 8 
bits (una cosa parecida a lo que le ocurrió a la 
Mega Drive con la Mega Drive ll). 


FINAL FANTASY lll: 

La consagración 

Pero este postulado no pudo mantenerse, y tras 
sufrir algunos contratiempos, Square tuvo que 
retrasar FF Ill hasta agosto de 1990 por diver- 
sos motivos. Eso no fue un impedimento para 
que volviese a batir récords de ventas con más 
de un 1.000.000 de unidades. Tuvieron que 
hacer varios tipos de chocobo ya que la mas- 
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cota tenia toda una legión de seguidores que 
profesaban por este pájaro un cariño especial: 
el chocobo amarillo, el clásico, el black choco- 
bo -las únicas diferencias con el anterior son 
que, aparte de ser de color negro y sobrevolar 
montañas es que, cuando lo montas, la típica 
musica del chocobo se vuelve tipo samba-, y 
por último, el big chocobo, un chocobo pero 
en grande que te guarda los articulos que ten- 
gas durante toda la aventura. 


FINAL FANTASY IV: 
El meteor existe 
La lucha por el liderato era durísima para Squa- 
re, Enix en 1990 ya tenía 4 partes del juego de 
Famicom. Aoki prefirió esperar un año para que 
Final Fantasy IV, viese la luz en la nueva cón- 
sola de 16 bits: la Super Famicom. No sabien- 
do si tendría éxito en esta nueva cónsola, “só- 
lo” sacaron a la venta en julio de 1991 un total 
de 1.500.000 de unidades. Aparecieron anun- 
cios por todas partes, hasta en las revistas pa- 
ra niños, haciendo todo lo posible para que 
el juego fuese un completo éxito de ventas —la 
verdad es que no necesitan tanta publicidad-. 
El éxito llegó: n*1 en todas las listas, varios pre- 
mios y hasta realizaron una versión con los grá- 
ficos retocados. Los diamantes volvían a te- 
ner todo el protagonismo de la historia, pero 
esta vez, como contaba la leyenda, también se 
pueden encontrar diamantes en el mundo sub- 
terráneo. Siguiendo la tradición, el chocobo 
continuaría su andadura por el universo de FF. 
Cecil, un Black Knight (algo realmente ma- 
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lo) que pronto descubriría que tendría que con- 
vertirse en Palladin (todo lo contrario de lo an- 
terior), tendrá que salvar al planeta del mal- 
vado Zemus. Cecil contaría con la ayuda de su 
amada Rosa y su “amigo” Kain, y salvar al pla- 
neta de el malvado Zemus. La aventura se lle- 
varía a cabo en tres planos diferentes: la Tierra, 
el mundo subterráneo y la luna. Tres escena- 
rios para que cualquiera que juegue se vea en- 
vuelto de lleno en su mundo, gracias a su mú- 
sica, sus mapas, su historia... Este fue el 
momento de Square para poder adelantarse a 
su rival en el terreno internacional. Final Fan- 
tasy IV sería otro exitazo tan grande que Squa- 
re USA decidió llevarlo hasta el país de las opor- 
tunidades, los Estados Unidos, con el nombre 
de Final Fantasy Il. No sacaron una tirada tan 
brutal como en Japón, pero la reacción no se 
hizó esperar y se agotó completamente (a nues- 
tro país llegaron varias unidades gracias a las 
tiendas de importación). 


FINAL FANTASY V: 

Una manita 

Casi un año y seis meses tardaron en realizar y 
completar la quinta parte de una historia que 
seguía batiendo records. En diciembre de 1992 
se lanzaron alrededor de 2.500.000 de cartu- 
chos. Con una increíble presentación, en la se 
podía ver un meteorito cayendo en la Tierra y 
con una música envolvente, empieza la aven- 
tura que sobresale por ciertos detalles de ori- 
ginalidad. Para ello tuvieron que mejorar lo in- 
mejorable y utilizar el doble de megas. Los 
diamantes vuelven a ser el centro de la histo- 
ria, y Butz, el nuevo héroe, que tendrá que en- 
contrarlos antes de que el mal los consiga. Pa- 
ra salvar las innumerables trampas que hay y 
no ser descubiertos durante toda la aventura, 
los héroes tendrán que cambiar de “oficio”, eso 
les permite cambiar de traje y de características 
mientras dure el juego. Por último, comentar 
que se anunció repetidamente la aparición de 
una versión traducida que, inexplicablemente, 
jamás vió la luz. Finalmente, todo estaba pre- 








parado para la aparición de uno de los juegos 
rpg más espectaculares en la historia de los ví- 
deojuegos... 


FINAL FANTASY VI: 

La perfección 

En abril de 1994 la gran maravilla fue hecha 
realidad, si ya pensabamos que 16 megas era 
muchísimos megas para un juego rpg, en su 
sexta y más sorprendente parte pudimos cam- 
biar de opinión, que lo mínimo son 24 me- 
gas para lograr (en mi más humilde opinión) 
uno de los mayores logros realizados en el te- 
rreno de los vídeojuegos. Para finalizar el jue- 
go se necesitan entre 20 y 30 horas de “tiem- 
po jugado”, en el que podremos deleitarnos 
con las múltiples historias que se cuentan uti- 
lizando el History Mode (una técnica que vie- 
ne de los tiempos del Salamander) la cual nos 
permite poder disfrutar de diferentes finales e 
historias dependiendo de lo que hayamos re- 
alizado a lo largo de la aventura. 

En este juego han 
decidido dejar apar- 
cados a los Dia- 
mantes. La historia 
es posterior a, la 
cruel guerra de ma- 
gia, ya no hay nin- 
gún mago ni se ha 
visto a nadie realizar 
magia desde en- 
tonces. Rocke Cole, 

n “cazador de te- 
soros” (vamos, un 
vulgar ladrón), res- 
cata a una chica de 
pelo verde llamada 
Tina Brandford (una 
de las pocas personas que pueden y saben uti- 
lizar la magia) que estaba siendo utilizada por 
un terrible Imperio controlado por el empera- 
dor Ghrastra. A partir de entonces se desenca- 
denarán batallas y se realizarán persecuciones 
con el único objetivo de controlar el poder de 
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Tina y el de otros seres humanos que pueden 
controlar la magia. Este juego de dominio y 
control traerá la destrucción del mundo y de- 
jará como herencia un planeta yermo y deso- 
lado, en el que los supervivientes vagarán sin 
esperenza. Esto es así hasta que... probeís a ju- 
gar y lleveís un poco de luz a ese mundo. 

Para este juego sí se realizó una versión tra- 
ducida al inglés y que llevaría por nombre el 
original título de Final Fantasy III, una versión 
que tambíen se puede encontrar por la vía de 
la importación. 


FINAL FANTASY VII: 

Mirando hacia el futuro 

En este recorrido por la saga de Final Fantasy 
hemos saltado de la entrañable Nintendo de 8 
bits hasta la bestia de 16, una bestia que se ha 
quedado pequeña para los FF. Efectivamente, 
hace pocos días se anunció el lanzamiento de 
un nuevo capítulo que aparecería en la Ultra 
64. Square no ha querido mantenerse atrás y 
ha decidido dar el necesario salto a la nueva 
generación de cónsolas y todo lo que ello re- 
presenta: gráficos en 3-D, música de cine y un 
sonido espectacular, además de todo lo que 
nos podamos imaginar y más. Por ahora nos 
tendremos que esperar hasta el próximo vera- 
no, pero la espera no sera en vano. Seguro. 


Pedro Vallespín 
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ienvenidos a un nuevo correo en el que ten- 

dremos algo más de espacio ¡por fin! Y aho- 
ra, y sin más preámbulos, vayamos a por vues- 
tras cartas. 


- ERNESTO MIGUEL PÉREZ LÓPEZ (Sevilla) 

Vaya, un tocayo y me ha salido preguntón. Pues 
nada, a responder rápidamente. Masakazu Kat- 
sura tiene más series además de Wingman, Vi- 
deo Girl y DNA?, al número cinco de Kame te 
remito. Sobre si Yu Yu Hakusho va a publicar- 
se en nuestro país, la verdad es que por aho- 
ra no tenemos constancia de que ninguna edi- 
torial esté pensando en ello, esperemos. Las 
ilustraciones de Dragon Ball las sacamos de va- 
rios sitios: mangas de la serie regular, libros de 
las películas, art-books, merchandising... Las 
imágenes por las que preguntas concretamente 
(portada del número 3, recuadro portada del 
4 y anuncio de Chunichi) están extraídas de 
shitajikis y rami-cards. En estos momentos no 
disponemos de la ilustración del tamaño que 
nos pides, lo sentimos de verdad. En cuanto 
a los CDs de Dragon Ball, puedes verlos co- 






mentados en el nuevo Dossier Definitivo, si no 
A continuación ponemos tu dirección para los 
que estén interesados en tu fanzine, que según 
con póster y portada a color. Los interesados 
escribid a Ernesto Miguel Pérez López “Tsuaa”, 
- SERGIO 

(Sevilla) 
Se confiesa otaku y pre- 
y dad de que en An- 
| dalucia vuelva a 
* Ball. Pues la verdad 
es que no tenemos 
de que haya intención 
de hacerlo, y en cuan- 
yo los responsables 
Je programa- 


lo tienes ¡ves a por él! 
nos dices se llama “Tsuaa” tiene 44 páginas, 
c/ Luis Montoto 77 4? B, 41018 Sevilla. 
COTÁN 
gunta por la posibili- 
emitirse Dragon 
constancia alguna 
a to a lo de entrevistar a 
ción te puedo 





* turado una y otra vez con 


decir que algunos lectores nos han escrito car- 
tas en las que nos contaban que las intentonas 
para hablar con esta subespecie vagamente hu- 
mana han dado resultados inocuos e infruc- 
tuosos. Las bandas sonoras originales y CDs de 
series japonesas las puedes encontrar actual- 
mente en muchas librerías especializadas —y se- 
guro que en Sevilla encuentras lo que buscas-, 
en donde es muy posible que hayan llegado 
via importación. En Barcelona los CDs origina- 
les (los buenos, los auténticos, los que valen la 
pena) se pueden encontrar a un precio que os- 
cila entre las cinco y siete mil pesetas, aunque 
estos suelen ser muy escasos. En cambio los 
CDs chinos (lease SM) son muy abundantes y 
más asequibles (cuestan entre tres y cuatro mil 
pesetas), no desmerecen del todo y a falta de 
pan... Sobre tu dibujo no hay ningún proble- 
ma, en este mismo número o en el siguiente lo 
tienes. Hasta otra. 

- SERGIO GUERRERO (Castellón) 

Nos 
manda 
un di- 
bujo 
muy 
majo de 
Mai Shiranui dedica- 
do a F. Galindo y E. Ca- 
nalejo, que me han tor- 


















el visionado de Locos por el 
basket hasta que final- 
mente he accedido a pu- 
blicar rápidamente tu di- 
bujo. La imagen que 
comentas de Chun-Li 
duchándose —aparecida 
en el Kame 2- no sabe- 
mos con certeza si es 
una de las escenas cen- 
suradas en la versión 
“light” de Street Figh- 
ter publicada en los 
USA, la verdad es 
que no lo sabe- 
mos, ya que este film sólo lo hemos visto en la 
versión original y en la traducida al castella- 
no. Y ya que está al alcance de tus manos ¿a 
qué esperas para hacerte con una película? 





- ALBERT AGUT (Londres) 

Este nombre lo tengo conocido... ¡Santo Cie- 
lo, es nuestro ex-coordinador! Albert nos man- 
da recuerdos desde las islas británicas y nos fe- 
licita por el número cinco. Como puedes ver, 
seguimos en la brecha y apuntando cada vez 
más alto, esperamos tu venida y resiste mien- 
tras tanto. Desde aquí un saludo de toda la re- 
dacción y... ganbare! 

- JUAN MIGUEL CANO GÓMEZ 

(Cartaya, Huelva) 

Este otaku de 16 años comenta que le encan- 
taría aparecer en la sección de “correo”... Ale- 
hop, ya está. Juan es otro de los que se queja 
por la cancelación de Dragon Ball en Andalu- 
cia por motivos de “violencia”, cuando -según 
comenta Juan- la cadena responsable (Canal 
Sur) no cesa de emitir películas violentas. Tam- 
bién se confiesa un devoto seguidor de Dragon 
Ball y le gustaría cartearse con aficionados al 
manga —especialmente a DB-. 

Ahí va tu dirección: 

Juan Miguel Cano Gómez. 

c/ Pilar de Mezquita, Bloque El Pavio, 

12 planta n*1 izqda. 

C.P. 21450. Cartaya, Huelva. 

- ALBERTO (Arganda del Rey, Madrid) 

Nos pregunta por la posibilidad de conseguir 
el art-book de Masamune Shirow en Madrid, 
el Intron Depot. Para esto deberías dirigirte a 
una de las numerosas librerías especializadas 
que existen en la capital, es posible que lo pue- 
das encontrar en Akira, Crisis, Norma, Elektra... 
tienes bastantes posibilidades. En cuanto al In- 
tron Depot 2, la verdad es que no tenemos nin- 
guna noticia, y sobre el dibujo, intentaremos 
publicártelo. A mandar. 




















- CARLOS ALONSO RODRÍGUEZ (Valladolid) 
Nuestro amigo Carlos es un lector que recien- 
temente ha descubierto nuestra revista y nos 
pide números atrasados. ¡Bienvenido, herma- 
no!. En principio no teníamos pensado realizar 
una venta de números atrasados y más con- 
tando con que de algunos Kames no nos que- 
dan existencias, pero veremos lo que podemos 
hacer. Gracias por escribir y hasta pronto. 

- RUDY ARVELO ROJAS 

(Talavera de la Reina, Toledo) 

Gracias por tus felicitaciones, Rudy, pero la- 
mentamos decirte que el número tres de Ka- 
me lo tenemos completamente agotado. No 
sé, intenta convencer a tu librero habitual de 
que pida números atrasados a la distribuidora. 
Espero que tu próxima carta sea más extensa. 


Y finalizamos este correo abriendo la sección 
de “autobombo y platillo” aprovechando una 
carta enviada por un grupo de estudiantes de 
la Universidad Autónoma de Madrid, una car- 
ta en la que aparece un más que fiable ranking 
de fanzines —o al menos eso es lo que afirman-. 
Lo bueno del caso es que nuestro/vuestro Ka- 
me aparece reflejado en la segunda posición, 
tan sólo superado por el Minami de nuestro 
colega Lázaro Muñoz. Así pues, desde este hu- 
milde correo y en nombre de toda la redac- 
ción, sólo podemos deciros ¡muchas gracias!, 
especialmente por clasificarnos por encima de 
revistas tan profesionales como son Otaku y 
Neko. 

Además, este grupo de estudiantes nos pide 
que publiquemos la siguiente dirección para 
que los fanzineros envien sus publicaciones y 
de esta manera entrar en el ranking. En princi- 
pio no hay ningún tipo de limitación para que 
el fanzine en cuestión aparezca clasificado (pe- 
ro si hasta entra el Diez Minu... perdón, el Ka- 
buki) y la única condición es que sea una pu- 
blicación dedicada al manga y al anime. La 
dirección es la siguiente: 

Ranking de Fanzines. 
c/ Pablo Serrano n2 15, 32 42, 
C.P. 28043 Madrid 


Y por mi parte ya sólo resta despedirme hasta 
el próximo KAME: 
¡Sarabada otakus! 
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LA COLUMN E SUSO 3. MARC 


Se han escrito ya innumerables artículos acer- 
ca del manga, y cada uno lo enfoca desde 
su punto de vista. Mes a mes, desde ahora, 
estaremos con vosotros en nuestra super- 
sección que nos reunirá a todos. En esta pri- 
mera ocasión podríamos titular la columna 
como ¡Es hora de reflexionar! 
Recientemente nos ha llegado la noticia de 
un más que posible rejuvenecimiento de Go- 
-kuh, volviéndose niño otra vez. Dado el ín- 
dice de estupideces que se llegan a oir sobre 
el tema, y dando un voto de confianza a Re- 
bis (nuestro sagaz agente encubierto), ofre- 
cemos nuestro enfoque de esta nueva idea 
y matizamos. Si la historia (una superación 
de poder es hoy en día dudosa) ya no había 
por donde agarrarla, ahora se le añade un 
nuevo problema. 
Gokuh (con la edad de Pan aproximada- 
mente), si todavía conservase sus poderes de 
adulto y su mentalidad, y teniendo en cuen- 
ta que tiene toda una nueva vida por delan- 
te podría alcanzar un nivel de poder aplas- 
tante pedante ¡Besa mi guante! ¡Ay! Perdonad 
el lapsus... Ejem, esto implicaría que en la 
nueva saga, los enemigos tendrían que te- 
her un poder superior al del mismísimo Neo- 
Boo. Los que suscriben esta columna espe- 
ramos que no sea así y que vuelva la 
ingenuidad y el buen humor de lo que fue 
su anterior etapa de niño. Bueno, agradece- 
mos la nula ayuda de Alex que ha mirado 
la tele con cara de circunstancia mientras es- 
cribíamos esto. Recuerdos a Eli, Rosana, y de 
parte de nuestro ayudante inocuo a su sister 
y a kawai Cristina. 
Con todos nuestros respetos: mata oaishi- 
- masu. 


Jesús Álvarez y Marc Ventura. 


98.09 . » 
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EN - LA + REDACCIÓN - DE + KAME + LLEVÁBAMOS 
BASTANTE - TIEMPO - PENSANDO - Y - RU- 
MIANDO - LA - POSIBILIDAD - DE - CREAR - UN - 
CONCURSO, - HABÍAMOS - BARAJADO - VARIAS 
FORMULAS - E - IDEAS - HASTA - QUE - FINAL- 
MENTE - ENCONTRAMOS - LA - QUE - CREEMOS - 
PUEDE - RESULTAROS - MÁS - DIVERTIDA - Y - ORI- 
GINAL. - BUENO, - ORIGINAL - NO - TANTO, - POR- 
QUE - HEMOS - "ADOPTADO" - ESTE - CONCURSO 
DE - UNO - SIMILAR - APARECIDO - HACE - UN - 
PAR - DE- AÑOS - EN - EL - SHONEN - JUMP + SE- 
MANAL. - ESTE - CONCURSO - PODRÍA - MUY - 
BIÉN - TITULARSE -¡DIBUJA - TU - PROPIA - FU- 
SIÓN! - ¿OS - ACORDAÍS - DE - LAS - FUSIONES - DE 
PERSONAJES - APARECIDAS - EN - DRAGON - BALL? 
PUES - BIÉN, - LA - CUESTIÓN - ES - QUE - AGUZEÍS 
VUESTRO - INGENIO - Y - OS - PONGAÍS - A - DI- 
BUJAR - FUSIONES - COMO - LOCOS. - NO - IM- 
PORTA - CUÁNTOS - DIBUJO - ENVIEÍS - NI - QUÉ 
DOS - PERSONAJES - SE - FUSIONEN, - YA - SEA - 
RANMA - CON - GOKUH - O - GAMMA - TERUO - 
CON - YO - HINOMURA; - LA - ÚNICA - LIMITA- 
CIÓN - SERÁ - LA - DE - QUE - LOS - FUSIONADOS 
SEAN - PERSONAJES - DE: MANGA - Y - ANIME. 
EL - PLAN - ES - EL - SIGUIENTE: - ENVIADNOS - 
VUESTROS - DIBUJOS - A- PARTIR - DE -¡YA!, - 
SIENDO - LA - FECHA - TOPE - DE - RECEPCIÓN - EL 
26 - DE - JULIO. - TODOS - LOS - DIBUJOS - 
TENDRÁN - QUE - ESTAR - REALIZADOS - A - TIN- 
TA - CHINA, - ROTRING, - ROTULADOR - O - SI- 
MILAR - (¡NO - SE - OS - OCURRA - ENVIARLOS - A 
LÁPIZ!) - LOS - DIBUJOS - RECIBIDOS - NO - SERÁN 
DEVUELTOS. - LOS - PREMIOS - SERÁN - DE - 
20.000 - PTAS. - EN - MATERIAL - JAPONÉS - AL 
GANADOR, - 10.000 - PTAS. - EN - MATERIAL - 
JAPONÉS - PARA - EL - SEGUNDO - PREMIO - Y - 
HABRÁN - DOS - TERCEROS - PREMIOS - QUE - 
SE - LLEVARÁN - SENDAS - SUSCRIPCIONES - AL - 
KAME - POR - UN - AÑO. - DE - LA - MISMA - MA- 
NERA - EXISTIRÁ - UN - GALARDÓN - AL - DIBU- 
JO - MÁS - ORIGINAL - QUE - TENDRÁ - COMO - 
PREMIO - OTRA - SUSCRIPCIÓN - Y - UN - BALÓN 
DE - FÚTBOL - FIRMADO - POR -TODO - EL - EQUI- 
PO - DE - KAME - (¡EN - VERDAD!). - Y - LO - DE - 
SIEMPRE: - LA - PARTICIPACIÓN - EN - ESTE - FA- 
BULOSO - CONCURSO - SUPONE - LA - ACEPTA- 
CIÓN - DE - LAS - BASES - DEL - MISMO. 





¡Lo último de lo último en Anime 
recién llegado de Japón! 


HoLIYWOOD 


y Amplio surtido en películas 

Y Extenso catálogo en todo tipo de cards 
y merchandising 

y Alquiler de CD's de bandas sonoras 
de películas, series y OVA's 







¡EL MUNDO DEL MANGA MUY CERCA DEL PARALELO! 
c/Olmo n? 12, tienda - 08001 BARCELONA 
Tel. y Fax. (93) 4419964 
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, a Parada 93- A 
PET (c/Manso-esq. Borrell) | 
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LA MAYOR EMPRESA 
DE DISTRIBUCIÓN DE MATERIAL MANGA 
EN EUROPA YA ESTA EN ESPANA. 


LLÁMENOS Y CONSIGA PARA SU NEGOCIO. 
LO MEJOR DEL MERCADO DEL CÓMIC JAPONES. 
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